





A. Latar Belakang 
Pemetaan kompetensi guru telah dilakukan melalui Uji 
Kompetensi Guru (UKG) untuk kompetensi pedagogik dan professional. 
Hasil UKG tersebut menunjukkan peta kekuatan dan kelemahan 
kompetensi yang dimiliki guru dalam penguasaan pengetahuannya. 
Berdasarkan hasil UKG pada akhir tahun 2015, masih ada guru yang 
tidak memenuhi standar pencapaian dari 10 kelompok kompetensi atau 
modul (A, B, C, D, E, F, G, H, I, dan J) yang diujikan. Kemdikbud 
membuat Program Guru Pembelajar yang merupakan program diklat 
pasca UKG 2015. Istilah Guru Pembelajar dicetuskan oleh Mendikbud 
Anies Baswedan, dengan menggambarkannya sebagai guru ideal yang 
terus menerus belajar dan mengembangkan diri di setiap saat dan 
dimana pun.1 Target dari Program Guru Pembelajar ini adalah, 
menghitamkan raport merah guru dari ke-10 kelompok kompetensi atau 
modul sesuai mata pelajaran yang diampu. 
                                                             
1 Istilah Guru Pembelajar : jetjetsemut.blogspot.co.id (diakses pada tanggal 10 Febuari 2017) 
 Tahap penyelenggaraan Program Guru Pembelajar terdiri dari 
Workshop Tim Pengembang dan Pelatihan Narasumber Nasional 
(NS)/Pengampu yang dilaksanakan oleh Ditjen GTK, kemudian 
kegiatan Pelatihan Instruktur Nasional (IN)/Mentor dilaksanakan oleh 
PPPPTK, dan pelaksanaan Program Peningkatan Kompetensi Guru 
Pembelajar dilakukan oleh PPPPTK dan bekerja sama dengan Dinas 
Pendidikan.2 Hasil dari Workshop Tim Pengembang adalah perangkat 
untuk pelatihan NS/Pengampu, dilaksanakan selama 3 hari dengan 
pola 30 Jam Pelajaran/JP (1JP @60 menit). Hasil dari Pelatihan 
Narasumber Nasional adalah terpilihnya peserta pelatihan yang terdiri 
dari Widyaiswara (WI), Pengembang Teknologi Pembelajaran (PTP), 
Dosen dan Guru yang memenuhi kriteria sebagai NS/Pengampu, 
dilaksanakan selama 10 hari dengan pola 100 JP (1JP @45 menit). 
Hasil dari Pelatihan Instruktur Nasional adalah terpilihnya peserta yang 
terdiri dari guru yang memenuhi kriteria sebagai IN/Mentor, 
dilaksanakan selama 10 hari dengan pola 100 JP (1JP @45 menit). 
Hasil dari Program Pengembangan Kompetensi Guru Pembelajar 
adalah meningkatnya kompetensi guru yang sebelumnya sudah 
diklasifikasikan sesuai nilai raport UKG yang diterima dari 10 kelompok 
kompetensi atau modul yang sudah dipelajari dengan Kriteria Capaian 
                                                             
2 Rofiatin, L. (2016, Juni). Tahap Penyelenggaraan Program Guru Pembelajar. Retrieved from Guru-
Pembelajar.com Web site: http://www.guru-pembelajar.com (diakses pada tanggal 10 Febuari 2017) 
  
Minimum (KCM) UKG yaitu 5,5 pada tahun 2015, dilaksanakan dengan 
pola 60 JP selama 6 minggu. 
Pengklasifikasian nilai UKG 2015 atau raport UKG 2015 yang 
diterima guru dijadikan dasar penentuan calon kepesertaan Program 
Guru Pembelajar dengan jenis moda atau model pembelajaran yang 
akan peserta gunakan. Pada Program Guru Pembelajar ini 
diklasifikasikan menjadi tiga jenis moda, secara berturut-turut yaitu 
Moda Daring Murni (DM),  Moda Daring Kombinasi (DK), dan Moda 
Tatap Muka (TM). Berikut tabel pengklasifikasian jenis moda: 
Tabel 1.1 Pengklasifikasian jenis moda3 
 
Jumlah modul di bawah KCM dari 10 kelompok kompetensi atau 
modul yang diujikan menjadi penentu jenis moda yang diterima calon 
peserta Program Guru Pembelajar. Jumlah ≤ 2 modul di bawah KCM, 
akan diikut sertakan pada Pelatihan Instruktur Nasional, dimana 
                                                             
3 Rofiatin, L. (2016, Juni). Tahap Penyelenggaraan Program Guru Pembelajar. Retrieved from Guru-
Pembelajar.com Web site: http://www.guru-pembelajar.com (diakses pada tanggal 10 Febuari 2017) 
Jumlah modul di bawah KCM Moda Diklat Kode 
8, 9, 10 Tatap Muka TM 
6, 7 Daring Kombinasi DK 
3, 4, 5 Daring Murni DM 
0, 1, 2 Calon Instruktur IN 
  
hasilnya akan menjadi seorang Mentor yang bertugas mendampingi, 
berdiskusi dan berkoordinasi dengan peserta ketika Program Guru 
Pembelajar berlangsung baik secara Daring (Dalam Jaringan/Online) 
maupun Tatap Muka. Jumlah 3-5 modul di bawah KCM menggunakan 
Moda Daring Murni (DM), pembelajaran dilakukan secara Full Online, 
dalam moda ini hanya melibatkan Pengampu dan Peserta. Pengampu 
bertugas membimbing dan memfasilitasi peserta secara Daring. Jumlah 
6-7 modul di bawah KCM menggunakan Moda Daring Kombinasi (DK) 
yang merupakan kombinasi dari Online dan Tatap Muka, dalam moda 
ini melibatkan Pengampu, Mentor dan Peserta. Pengampu bertugas 
mendampingi mentor untuk memfasilitasi peserta. Terakhir dengan 
jumlah 8-10 modul di bawah KCM menggunakan Moda Tatap Muka, 
dalam moda ini hanya melibatkan Mentor dan Peserta. 
Program Guru Pembelajar menggunakan moda daring ini, 
peserta dapat berinteraksi dengan mentor/pengampu secara 
synchronous yaitu interaksi pembelajaran pada waktu yang bersamaan, 
seperti dengan penggunaan Web Conference (W-con) sebagai sarana 
komunikasi atau fitur pendukung pengganti pembelajaran Tatap Muka 
(TM) antar mentor/pengampu dengan peserta, dan juga antara sesama 
peserta. Penggunaan W-con ini dirancang dan dimanfaatkan untuk 
presentasi dan sesi tanya jawab/diskusi terkait materi yang sedang 
  
dipelajari. Aplikasi W-con yang digunakan ialah open source yang 
terintegrasi dengan platform moodle yang digunakan oleh Pusat 
Pengembangan dan Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga 
Kependidikan (PPPPTK) sebagai pelaksana Program Peningkatan 
Kompetensi Guru Pembelajar. Dalam Skripsi ini penulis membatasi 
masalah pada Program Guru Pembelajar yang dilaksanakan oleh 
PPPPTK Bahasa. Aplikasi yang digunakan tersebut ialah 
BigBlueButton (BBB), yaitu program berbasis web yang 
memungkinkan instruktur untuk membuat sesi kolaborasi kelas online. 
Orang bisa berpartisipasi dalam sesi jarak jauh, sehingga  peserta didik 
yang tidak bisa datang ke kampus masih bisa ambil bagian dalam 
proses pembelajaran. Ini memberi kemampuan instruktur untuk 
berinteraksi dengan peserta didik mereka secara langsung, daripada 
mengandalkan pengumuman, email, atau menunggu pertemuan kelas 
selanjutnya untuk menyampaikan informasi.4 
Pelaksanaan Program Guru Pembelajar untuk tahun 2016 
berlangsung selama 3 bulan,5 dimana pembelajaran online di setiap 
Kelas LMS (Learning Management System) berlangsung pada kurun 
waktu tersebut. LMS atau sistem pembelajaran elektronik yang 
                                                             
4 University, C. (2013, November 22). SYNCHRONOUS LEARNING TOOLS . Retrieved from 
https://carleton.ca/edc/wp-content/uploads/synchronous-learning-tools.pdf: https://carleton.ca 
(diakses pada tanggal 02 September 2017) 
5 Pelaksanaan Program GP : 26 September – 15 Desember 2016 
  
digunakan ialah menggunakan platform Moodle dengan portal web 
lms.elearning.id, dimana web tersebut  merupakan Kelas LMS yang 
akan digunakan oleh pengampu, mentor dan peserta pada pelaksanaan 
Program Guru Pembelajar secara daring. Setiap mentor/pengampu 
diwajibkan membuat delapan kali pertemuan W-con dan 
menjadwalkannya sebagai pengganti pembelajaran Tatap Muka. 
Sebelum pelaksanaan Program Guru Pembelajar, PPPPTK Bahasa 
melakukan persiapan dengan melakukan berbagai pelatihan kepada 
mentor dan pengampu yang akan bertugas mendampingi peserta 
selama pelaksanaan Program Guru Pembelajar berlangsung. Pelatihan 
tersebut adalah Pelatihan Narasumber Nasional dengan output 
terpilihnya NS/Pengampu dan Pelatihan Instruktur Nasional dengan 
output terpilihnya IN/Mentor. Pelaksanaan pelatihan dilakukan di 
seluruh Indonesia selama 2 bulan setiap 1 kali setahun yang dibagi 
menjadi 3 region, yaitu Region Barat, Tengah, dan Timur dengan 
berbagai titik pelatihan di berbagi kota di dalamnya, yang berlangsung 
selama 10 hari.6 Pelatihan yang dilakukan kepada mentor dan 
pengampu ialah dengan memberikan pembekalan pengetahuan dan 
pendalaman materi terkait isi materi dari 10 modul yang dipakai dalam 
                                                             
6 Pelaksanaan Pelatihan IN : 17 Juni – 17 Agustus 2016 
  
peningkatan kompetensi guru, dan juga pengenalan tools dan 
pengoperasian LMS di dalam portal web Program Guru Pembelajar. 
Berdasarkan observasi pada periode pelatihan pada tanggal 17 
Juni – 17 Agustus 2016, tidak ada pelatihan pengetahuan mengenai 
pengoperasian BigBlueButton di dalam pelatihan IN tersebut. Sehingga 
pada Rakor Pelaksanaan Daring Kombinasi (DK) dengan Dinas 
Pendidikan Kabupaten/Kota yang diselenggarakan di Jogja, Surabaya, 
dan Jakarta pada bulan September 2016,7 di dalam pelaksanaannya 
disisipkan pelatihan pengetahuan mengenai pengoperasian 
BigBlueButton yang dipandu oleh Admin PPPPTK Bahasa. Akan tetapi 
hasil yang didapatkan dari pelatihan tersebut tidak maksimal 
dikarenakan banyak faktor. Salah satu faktor yang paling signifikan 
tersebut ialah waktu pelaksanaanya, pelatihan tersebut dilaksanakan 
hanya 1 hari selama 8 JP (1JP @60 menit). Hal ini membuat respon dari 
mentor dan pengampu yang merasa sangat kurang mendapat alokasi 
waktu yang cukup untuk mencapai kompetensi pengoperasian 
BigBlueButton. 
  
                                                             
7 Rakor Pelaksanaan DK : 7-10 September di Sahid Rich Hotel Jogja untuk Region Tengah, 17-20 
September di Grand Palace Hotel Surabaya untuk Region Timur, dan 26-28 September di Mega 
Anggrek Hotel Jakarta untuk Region Barat. 
  
Dampak kurangnya pelatihan pengoperasian BigBlueButton 
terlihat pada saat pelaksanaan Program Guru Pembelajar tahun 2016, 
dimana setiap mentor/pengampu diwajibkan membuat delapan kali 
pertemuan W-con di dalam masing-masing Kelas LMS yang 
diampunya. Ternyata realisasinya, setiap Kelas LMS tidak ada yang 
membuat  pertemuan W-con sampai delapan kali, bahkan terdapat 
Kelas LMS yang hanya membuat satu kali pertemuan W-con. 
Berdasarkan hasil Monev untuk modul 1 di SMAN 1 Ponorogo, pada 
tanggal 2-4 November 2016, pemanfaatan aplikasi BigBlueButton yang 
telah disediakan kurang dimaksimalkan pemanfaatannya oleh 
mentor/pengampu. Pada instrumen evaluasi untuk mentor terkait 
dengan pemanfaatan aplikasi BigBlueButton, menurut mentor ialah 
dikarenakan kurangnya pembekalan dan pengetahuan mengenai 
pengoperasiannya sehingga belum optimal memanfaatkannya. Sangat 
disayangkan karena proses pembelajaran secara synchronous untuk 
mempertemukan pemelajar dan pembelajar secara real time tidak dapat  
berjalan. 
Berdasarkan kasus di atas, proses penambahan pengetahuan 
bagi mentor/pengampu akan dapat bertambah apabila menggunakan 
media pembelajaran Bahan Belajar Mandiri, sebagai solusi pengganti 
pelatihan pengoperasian BigBlueButton dengan alokasi waktu yang 
  
tidak cukup untuk mencapai kompetensinya tersebut. Penggunaan 
media pembelajaran sebagai bahan belajar mandiri dapat membuat 
mentor/pengampu lebih mudah menyerap informasi dengan waktunya 
sendiri, dan tertarik terhadap isi pembelajaran yang disampaikan. 
Sehingga ketika mentor/pengampu melakukan simulasi secara 
langsung membuat pertemuan W-con pada Kelas LMS, maka mereka 
tidak lagi bingung dengan apa yang seharusnya mereka lakukan dan 
tentunya dapat mengoperasikan aplikasi BigBlueButton dengan benar 
sesuai fungsi dan pemanfaatannya yang diharapkan. 
Melihat dari Program Guru Pembelajar tahun 2016 yang telah 
terlihat hasilnya tersebut, menuntut agar Admin PPPPTK Bahasa 
sebagai pembelajar, mampu mengaplikasikan dan menyediakan media 
demi meningkatkan proses pembelajaran. Hal ini tidak terlepas dari 
definisi AECT (document # MM 4. 0, Juni 1, 2004: 3) serta menurut 
referensi dari Januszewski dan Molenda (2008, hlm. 2) yaitu 
Educational technology is the study and ethical practice of facilitating 
learning and improving performance by creating, using, and managing 
appropriate tecnological processes and resources.8 Create, dalam 
Bahasa Indonesia berarti menciptakan atau membuat. Secara utuh, 
dengan merujuk definisi-definisi sebelumnya, pemikiran semantik yang 
                                                             
8 Prawiradilaga, D. S. (2012). Wawasan Teknologi Pendidikan. Jakarta: KENCANA. h.31 
  
tercakup di dalamnya adalah  aspek produksi (media pembelajaran, 
sumber belajar) serta temuan-temuan baru yang dapat diterapkan untuk 
proses belajar dan peningkatan kinerja. Use, atau menggunakan dan 
menerapkan adalah kegiatan yang memang menjadi kekhususan 
teknologi pendidikan sejak awal kemunculanya. Demikian pula dengan 
kata manage atau mengelola yang mencakup kegiatan mengelola 
belajar dan pembelajaran/pelatihan, mengelola proyek/produksi media 
pembelajaran dan sumber belajar sekaligus kewenangan 
melaksanakan evaluasi dibidang teknologi pendidikan.9 Dengan kata 
lain seorang teknolog pendidikan harus bisa memfasilitasi guru 
sehingga kinerjanya meningkat dengan baik, dengan menciptakan 
bahan ajar yang nantinya dapat digunakan dan bertujuan meningkatkan 
suatu proses pembelajaran. 
Salah satu cara memfasilitasi belajar mentor/pengampu Program 
Guru Pembelajar agar proses pembelajaran pengganti Tatap Muka 
dengan pemanfaatan W-con mengunakan aplikasi BigBlueButton dapat 
berjalan lebih efektif, juga mengingat waktu pelatihan yang mereka 
terima sangat kurang sekali, ialah dengan cara memfasilitasi 
mentor/pengampu dengan membuatkan Bahan Belajar Mandiri berupa 
media pembelajaran yang isinya mengenai runtutan materi cara 
                                                             
9 Ibid, h. 34 
  
mengoperasikan aplikasi BigBlueButton, sehingga proses 
pembelajaran dengan pemanfaatan W-con tersebut dapat berjalan 
dengan lancar. Kemudian mentor/pengampu dapat membuatkan kelas 
pertemuan W-con untuk dapat diakses oleh peserta dengan sempurna, 
dan mentor/pengampu dapat dengan lancar membimbing peserta pada 
W-con tersebut dengan mengetahui kegunaan tools yang dapat 
dimanfaatakan dalam proses pembelajaran yang ada didalamnya. 
Dengan adanya bahan belajar mandiri tersebut, mentor/pengampu 
dapat mempelajarinya kapanpun, sehingga ketika mentor/pengampu 
lupa dengan runtutan cara yang harus dilakukan dalam 
pengoperasiannya, mentor/pengampu dapat dengan mudah 
mempelajari kembali materi yang telah disediakan. 
Penggunaan media pembelajaran sebagai bahan belajar mandiri 
ini juga dapat menjadi sebuah inovasi pembelajaran yang baru di dalam 
Program Guru Pembelajar sendiri, karena dimana selama proses 
pelatihan untuk mentor/pengampu, PPPPTK Bahasa tidak 
menggunakan dan memanfaatkan media pembelajaran untuk materi 
pengoprasian BigBlueButton yang dirancang khusus untuk 
pembelajaran secara mandiri. Sehingga ketika penulis melakukan 
observasi dan mewawancarain langsung Fungsional Umum PPPPTK 
Bahasa Bapak Agus Rohmani, S.Kom., M.A. mengenai rencana 
  
pengembangan bahan belajar mandiri untuk meningkatkan proses 
pembelajaran mengenai pengoperasian BigBlueButton, Pak Agus 
berharap agar bahan belajar mandiri ini dapat terwujud dan selanjutnya 
dapat dimanfaatkan pada Program Guru Pembelajar tahun 2017 dan 
tahun-tahun mendatang. Bahan belajar mandiri tersebut dapat di 
ujicoba dan disebarkan kepada mentor/pengampu yang terlibat 
bertugas pada Program Guru Pembelajar tahun 2016, karena 
mentor/pengampu tersebut akan diberdayakan kembali pada Program 
Guru Pembelajar tahun 2017. Sehingga ketika pelaksanaan Program 
Guru Pembelajar tahun 2017 berjalan, pemanfaatan W-con 
menggunakan BigBlueButton dapat dimaksimalkan sebaik mungkin. 
 
B. Identifikasi Masalah 
1. Apakah terdapat hubungan antara penerapan bahan belajar mandiri 
dengan keberhasilan proses pembelajaran yang mengarah pada 
peningkatan hasil belajar mentor dan pengampu? 
2. Bagaimana mengembangkan bahan belajar mandiri bagi mentor 
dan pengampu? 




C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan 3 masalah yang disajikan pada identifikasi masalah 
sebelumnya, maka penelitian ini membatasi pada masalah nomor 2, 
yaitu: 
“Bagaimana mengembangkan bahan belajar mandiri bagi mentor dan 
pengampu program Guru Pembelajar?” 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan 3 masalah yang disajikan pada identifikasi masalah 
sebelumnya dan pembatasan masalah yang telah ditentukan , maka 
rumusan masalah pada penelitian ini adalah : 
“Bagaimana mengembangkan bahan belajar mandiri pengoprasian 
aplikasi BigBlueButton yang efektif bagi Mentor dan Pengampu 
Program Guru Pembelajar? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, pembatasan 
masalah dan rumusan masalah yang sudah ditentukan, maka penelitian 
ini secara umum bertujuan: 
  
“Menghasilkan produk berupa bahan belajar mandiri pengoprasian 
aplikasi BigBlueButton untuk mentor dan pengampu program Guru 
Pembelajar, agar mempermudah mentor dan pengampu dalam 
melakukan pengoprasian aplikasi BigBlueButton.” 
 
F. Manfaat Pengembangan 
Hasil pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat : 
1. Bagi Mentor dan Pengampu 
Sebagai bahan belajar mandiri mengenai materi 
pengoprasian aplikasi BigBlueButton setelah mendapatkan 
pelatihan. Agar mempermudah pekerjaan yang akan dijalani, mulai 
dari pembuatan kelas W-con sampai dapat dengan lancar 
membimbing peserta GP pada W-con tersebut dengan mengetahui 
kegunaan tools yang dapat dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran yang ada di dalamnya. 
2. Bagi Lembaga 
Sebagai pancingan untuk lembaga PPPPTK Bahasa, 
menghasilkan sebuah inovasi baru terkait peningkatan kualitas 
pembelajaran (Khususnya Program GP), mengingat bahwa 
PPPPTK Bahasa belum pernah menggunakan media pembelajaran 
yang dimanfaatkan sebagai bahan belajar untuk mentor/pengampu 
  
dengan materi pengoprasian BigBlueButton yang dirancang khusus 
untuk pembelajaran secara mandiri. 
3. Bagi Peserta Guru Pembelajar 
Sebagai dampak hasil, membuat peserta GP lebih 
termotivasi untuk belajar dan lebih memahami materi yang ada pada 
Modul di dalam LMS yang harus mereka kerjakan, dikarenakan 
pembelajarannya adalah moda Daring (Dalam Jaringan / Online) 
maka dengan adanya W-con mereka dapat merasakan 
pembelajaran Tatap Muka (TM) yang menghadirkan dan 
mempertemukan pemelajar dan pembelajar dalam dunia maya, 
yang dimana mereka memang tidak dapat dipertemukan secara 
nyata fisiknya. Sehingga peserta di dalam hal ini berkesempatan 
untuk bertanya dengan mentor/pengampu ataupun berdiskusi 
dengan peserta lainnya terkait materi yang sedang dipelajari (sesi 





 KAJIAN TEORI 
  
A. Kajian Pengembangan Produk Pembelajaran 
1. Pengertian Pengembangan 
Menurut kamus besar Bahasa Indonesia pengembangan 
adalah proses, cara, perbuatan mengembangkan.10 Barbara B. 
Seels dan Rita C. Richey dalam bukunya yang berjudul Teknologi 
Pembelajaran Definisi dan Kawasannya mengemukakan bahwa 
pengembangan adalah proses penerjemahan spesifikasi desain ke 
dalam bentuk fisik. Kawasan pengembangan mencakup banyak 
variasi teknologi yang digunakan dalam pembelajaran. Walaupun 
Demikian, tidak terlepas dari teori dan praktek yang behubungan 
dengan belajar dan desain.11 
Kawasan pengembangan mencakup pengembangan 
teknologi cetak, teknologi audio visual, teknologi berbasis komputer, 
dan teknologi multimedia. Pengembangan dalam kawasan 
Teknologi Pendidikan tentu saja dalam konteks instruksional atau 
pembelajaran. Pengembangan instruksional menurut Miarso adalah 
                                                             
10 Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta: Balai 
Pustaka,1994), h .473 
11 Seels dan Richey. Teknologi Pemebelajaran: Definisi dan Kawasannya, Seri Pustaka Teknologi 
Pendidikan NO.12 (Jakarta: LPTK UNJ), h.38-39 
  
suatu proses sistematik dalam desain, konstruksi, pemanfaatan, 
pengelolaan dan evaluasi system instruksional.12 
Berdasarkan pengertian di atas, pengembangan dapat 
diartikan sebagai suatu proses sistematik dalam mendesain, 
menkonstruksi, memanfaatkan, mengelola dan mengevaluasi suatu 
sistem pembelajaran yang dituangkan dalam bentuk fisik/produk 
teknologi yang bervariasi.  
2. Model Pengembangan 
Model pengembangan sistem pembelajaran menurut 
Gustafson dan Branch (2002) dapat diklasifikasikan menjadi tiga 
kelompok, yaitu: 
a. Model pengembangan sistem pembelajaran yang 
berorientasi kelas. 
b. Model pengembangan sistem pembelajaran yang 
berorientasi produk. 
c. Model pengembangan sistem pembelajaran yang 
berorientasi sistem.13 
Dilihat dari ke tiga model pengembangan sistem 
pembelajaran di atas, penelitian ini beriorientasi pada model 
pengembangan produk, di antaranya adalah Model Dick & Carey, 
Model Jerold E. Kemp dan Model Beker & Schutz. 
  
                                                             
12 Yusufhadi Miarso, Laporan Penelitian, Survei Pengembangan Instuksional (Depdikbud, 1988), h.8 
13 Benny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakatra: Dian Rakyat, 2009), h. 88 
  
a. Model Dick & Carey 
Sesuai namanya model ini dikemukakan oleh Dick & 
Carey (2005), dan telah lama digunakan untuk menciptakan 
program pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik. Model 
ini didasarkan pada pendekatan sistem atau system approach 
terhadap komponen-komponen dasar dari desain sistem 
pembelajaran yang meliputi analisis, desain, pengembangan, 
implementasi dan evaluasi.14 
Model ini terdiri atas beberapa komponen dan sub 
komponen yang perlu dilakukan untuk membuat rancangan 
aktivitas pembelajaran yang besar. Pengembangan model 
desain sistem pembelajaran ini tidak hanya diperoleh dari teori 
dan hasil penelitian, tetapi juga dari pengalaman prakrtis yang 
diperoleh di lapangan. Implementasi model desain sistem 
pembelajaran yang mampu digunakan secara optimal dalam 
mengatasi masalah-masalah pembelajaran.  
                                                             
14 Ibid, h. 99 
  
Komponen yang sekaligus merupakan langkah-langkah 








Gambar 2.1 Model Dick & Carey 
1) Mengidentifikasi tujuan pembelajaran 
2) Melakukan analisis pembelajaran 
3) Menganalisis karakteristik peserta didik dan konteks 
pembelajaran 
4) Merumuskan tujuan pembelajaran khusus 
5) Mengembangkan instrument penilaian 
6) Mengembangkan strategi pembelajaran 
7) Mengembangkan dan memilih bahan ajar 
8) Merancang dan mengembangkan evaluasi formatif 
9) Melakukan revisi terhadap program pembelajaran 
10) Merancang dan mengembangkan evaluasi sumatif.  
  
b. Model Jerold E. Kemp, dkk. 
Model desain sistem pembelajaran yang dikemukakan 
oleh Jerold E. Kemp, dkk. (2001) berbentuk lingkaran atau cycle. 
Model desain sistem pembelajaran yang dikemukakan oleh 






Gambar 2.2 Model Jerold E. Kemp 
 
1) Mengidentifikasi masalah dan menetepkan tujuan 
pembelajaran. 
2) Menentukan dan menganalisis karakteristik peserta didik. 
  
3) Mengidentifikasi materi dan menganalisis komponen-
komponen tugas belajar yang terkait dengan pencapaian 
tujuan pembelajaran. 
4) Menetapkan tujuan pembelajaran khusus bagi peserta didik. 
5) Membuat sistematika penyampaian materi pelajaran secara 
sistematik dan logis. 
6) Merancang strategi pembelajaran. 
7) Menetapkan metode untuk menyampaikan materi 
pembelajaran. 
8) Mengembangkan instrument evaluasi. 
9) Memilih sumber-sumber yang dapat mendukung aktivitas 
pembelajaran.15 
 
c. Model Baker and Schutz 
Model pengembangan pembelajaran ini berfokus pada 
produk dan memberikan prosedur yang sistematis. Model baker 
dan Schutz dibedakan menjadi 7 tahap, berikut ini tahapan-
tahapan yaitu:16 
                                                             
15 Ibid, h. 177 
16 Baker, Robert L and Schutz et al. Instructional Product Development (London: Van Nostrand 
Reinhold, 1979), p.132-159. 
  
 
Gambar 2.3 Model Baker & Schutz 
1) Formulation 
Tahapan ini merupakan tahapan pertama 
pengembang melakukan pengembangan. Tahapan 
perumusan yaitu tahapan suatu produk dijadikan sebagai 
langkah dalam mengambil beberapa keputusan sebelum 
produk tersebut dibuat. Tahapan perumusan produk antara 
lain produk pembelajarannya akan seperti apa yang akan 
dibuat, sistematikanya bagaimana, dan apakah suatu produk 
yang akan dibuat layak untuk dilakukan pengembangan. 
Dalam melakukan perumusan peneliti harus 
mempertimbangkan lingkungan sosial atau kegunaannya, 
  
biaya persiapan, dan ketersediaan produk yang mampu 
bersaing dengan produk lainnya. Selain itu populasi target 
sasaran yang dipilih dalam tahapan ini yang akan mendasari 
pengambilan keputusan dalam tahapan ini antara lain yaitu 
mendalami isi pesan yang akan disampaikan serta fungsi 
peranannya dalam pembelajaran, melakukan keputusan 
tertentu pasti terdapat kesulitan tergantung pada besarnya 
produk yang akan dikembangkan, kepentingan produk yang 
akan dibuat dapat dilakukan melalui wawancara atau 
kuesioner, kelayakan suatu produk yang akan dibuat, serta 
memastikan produk tersebut sebelumnya belum pernah 
dibuat dan dilakukan oleh penelitian pengembangan. 
2) Instructional Specifications 
Tahapan ini merupakan tahapan spesifikasi 
pembelajaran. Pada tahapan spesifikasi pembelajaran 
pengembang akan melakukan perumusan standar 
kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator ketercapaian 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang bertujuan untuk 
memudahkan para pengembangan produk dan mengevaluasi 
kegiatan pembelajaran. 
  
Dalam tahapan ini terdapat beberapa aturan untuk 
melakukan tahapan spesifikasi pembelajaran, diantaranya 
yaitu aturan pertama secara umum tujuan pembelajaran ini 
mencerminkan karakteristik dan perilaku anak didik. Pada 
aturan kedua spesifikasi pembelajaran akan mencakup 
perumusan perilaku awal (entry behavior) dan perilaku yang 
berlangsung selama pembelajaran (en-route behavior). Di 
aturan ketiga menentukan kriteria untuk menilai respon 
peserta didik. Kemudian untuk aturan keempat menentukan 
metode yang jelas untuk mengetahui ketercapaian 
pengembangan produk tersebut. 
3) Item Tryout 
Tahapan ini merupakan tahapan pengembang 
melakukan uji coba soal. Pada tahapan ini dilakukan 
penyusunan kisi-kisi expert review, one to one, small group 
dan field-test. Dalam melakukan test ini akan dibuat 
instrument berupa kuesioner untuk ahli media, ahli materi, ahli 
desain pembelajaran dan peserta didik sebagai pengguna 
produk. Instrument akan dibuat dalam bentuk soal tanya 
jawab yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Pada 
evaluasi field-test yang akan diujicobakan kepada peserta 
  
didik dengan rata-rata usianya 4-5 tahun untuk mengukur 
kemampuan peserta didik sebelum dan sesudah 
menggunakan media yang akan dikembangkan. Setelah 
mengetahui ketepatan untuk menggunakan butir soal yang 
akan digunakan maka akan merevisi butir soal tersebut agar 
dapat disesuaikan dengan karakteristik peserta didik. 
Dalam tahapan ini terdapat beberapa aturan untuk 
melakukan tahapan uji coba soal, diantaranya yaitu aturan 
pertama membuat standar untuk dilakukan uji coba soal 
ditentukan sebelum dilakukan pengembangan produk. Pada 
aturan kedua mengukur butir soal selama proses kegiatan 
belajar dengan menggunakan butir soal yang sedang di uji 
cobakan. Untuk aturan ketiga melakukan uji coba soal harus 
konsisten. Pada aturan keempat ini melakukan uji coba soal 
dengan cara membagi kelompok kecil sampai kelompok 
besar agar mengetahui kesesuaian uji coba soal yang tepat. 
4) Product Development 
Tahapan ini merupakan tahapan pengembangan 
produk. Pada tahapan ini produk mulai dikembangan dengan 
melakukan persiapan untuk menyiapkan bahan-bahan 
keperluan pengembangan produk. Dalam tahapan ini 
  
terdapat beberapa aturan untuk melakukan tahapan 
pengembangan produk, diantaranya yaitu memberikan 
pertimbangan materi dan latihan yang sesuai, mampu 
memperoleh pengetahuan dan suasana kegiatan yang 
menyenangkan, petunjuk yang jelas secara menyeluruh, 
konsisten dan sistematis untuk menggunakan strategi 
pengembangan. peran guru didalam tahapan ini diperlukan 
untuk menjelaskan materi, tampilan menarik dengan kualitas 
materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, 
memperkirakan waktu dan sumber daya. 
5) Product Tryout  
Tahapan ini merupakan tahapan uji coba produk 
kepada responden pengguna untuk mengevaluasi produk 
yang sudah dikembangkan. Dalam melakukan evaluasi 
produk ini terdapat penyusunan kisi-kisi yang akan diberikan 
kepada para ahli media, ahli materi, dan ujicoba kepada 
responden pengguna terbagi atas tiga tahap yaitu tahap 
evaluasi one to one, small group, dan field test. Pada tahapan 
ini terdapat beberapa aturan untuk melakukan tahapan uji 
coba produk, diantaranya uji coba produk pastikan 
menggunakan jumlah peserta yang tidak terlalu sedikit 
  
maupun jumlah yang terlalu banyak agar dapat menimalisir 
ketidak efektifan saat melakukan uji coba produk, 
menyimpulkan hasil dari uji coba produknya agar hasil dari uji 
coba produk tersebut datanya dapat dijadikan bahan acuan 
untuk melakukan perbaikan produk dan melibatkan semua 
yang terlibat pada pengumpulan hasil uji coba produk dengan 
penarikan kesimpulan. 
6) Product Revision 
Tahapan ini merupakan tahapan perbaikan produk 
yang diadakan berdasarkan hasil dari tahapan uji coba 
sebelumnya. Perbaikan terhadap produk yang dikembangkan 
dilakukan atas dasar data yang didapatkan dari pengkajian 
produk yang dapat meliputi isi serta fisik dari produk yang 
dikembangkan untuk mendapatkan meningkatkan kualitas 
produk. 
Dalam tahapan ini terdapat beberapa aturan untuk 
melakukan tahapan perbaikan produk, diantaranya yaitu 
didasarkan pada hasil dari uji coba produk. kesimpulan utama 
dari revisi berupa data-data yang penting, respon pengguna 
dijadikan bahan pertimbangan untuk memperbaiki produk, 
  
wajib untuk menerima masukan, kritik maupun saran yang 
diberikan terhadap produk yang sudah dikembangkan. 
7) Operations Analysis 
Tahapan ini merupakan tahapan akhir dengan 
membuat siklus pengembangan. Tahapan analisis operasi ini 
akan dilakukan kesimpulan selama proses pengembangan 
produk dari awal di lakukan sampai pada akhir secara 
sistematis. Pada tahapan ini juga akan mengetahui titik 
kelemahan dan kelebihan yang terdapat pada produk yang 
telah dikembangkan serta mendapatkan saran berharga dari 
para ahli.  
Berdasarkan pemaparan ketiga model di atas, maka 
penelitian ini akan menggunakan model desain sistem 
pembelajaran Baker & Schutz. Karena dilihat dari tahapan 
pengembangannya, model Baker & Schutz ini memiliki tahapan 
yang lebih ringkas tapi tetap berfokus pada produk. Kemudian 
alasan lain peneliti memilih model Baker & Schutz, karena model 
ini dirasa paling cocok untuk mengembangan produk pada 
penelitian ini, dimana model ini memiliki tujuh tahapan dalam  
merancang dan menciptakan sebuah desain sistem 
pembelajaran yang efektif, efisien, serta dapat digunakan secara 
  
optimal dengan tahapan-tahapan yang sistematis. Tahapan di 
dalamnya dimulai dari mengidentifikasi produk yang akan 
diproduksi apakah pantas atau tidaknya untuk diproduksi, hingga 
revisi produk yang telah jadi melalui tahap uji coba. Sehingga 
dengan menggunakan model pengembangan ini, dapat 
menciptakan produk dengan tingkat kesempurnaan dalam 
keberhasilan belajar yang lebih tinggi. 
 
B. Kajian Bahan Belajar Mandiri 
1. Pengertian Belajar Mandiri 
Kata mandiri mengandung arti tidak tergantung kepada orang 
lain, bebas dan dapat melakukan sendiri. Dalam belajar mandiri, 
menurut Wedemeyer (1983), peserta didik yang belajar secara 
mandiri mempunyai kebebasan untuk belajar tanpa harus 
menghadiri pembelajaran yang diberikan oleh guru/pendidik di 
kelas.17 Peserta didik dapat mempelajari pokok materi tertentu 
dengan membaca modul atau melihat dan mengakses program e-
learning tanpa bantuan atau dengan bantuan terbatas dari orang 
lain. Disamping itu peserta didik mempunyai otonomi dalam belajar. 
                                                             
17 Dr. Rusman, M. (2012). Model-Model Pembelajaran, Mengembangkan Profesionalisme Guru. 
Jakarta: PT Raja Grafindo Persada. h. 353 
  
Otonomi tersebut terwujud dalam beberapa kebebasan sebagai 
berikut: 
a. Peserta didik memiliki kesempatan untuk ikut menentukan 
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai sesuai dengan 
kondisi dan kebutuhan belajarnya. 
b. Peserta didik boleh ikut menentukan bahan belajar yang ingin 
dipelajarinya dan cara memperlajarinya. 
c. Peserta didik mempunyai kebebasan untuk belajar sesuai 
dengan kecepatannya sendiri. 
d. Peserta didik dapat ikut menentukan cara evaluasi yang akan 
digunakan untuk menilai kemajuan belajaranya. 
Kemandirian dalam belajar ini menurut Wedemeyer (1983), 
perlu diberikan kepada peserta didik supaya mereka mempunyai 
tanggung jawab dalam mengatur dan mendisiplinkan dirinya dan 
dalam mengembangkan kemampuan belajar atas kemauan sendiri. 
Sikap-sikap tersebut perlu dimiliki oleh peserta didik karena hal 
tersebut merupakan ciri kedewasaan orang terpelajar. 
Sejalan dengan Wedemeyer, Moore (1983) berpendapat 
bahwa ciri utama suatu proses pembelajaran mandiri ialah adanya 
kesempatan yang diberikan kepada peserta didik untuk ikut 
menentukan tujuan, sumber, dan evaluasi belajarnya. Karena itu 
  
program pembelajaran mandiri dapat diklasifikasikan berdasarkan 
besar kecilnya kebebasan (otonomi) yang diberikan kepada peserta 
didik untuk ikut menentukan program pembelajarannya.18 
Belajar mandiri bukan berarti belajar sendiri, dan dalam 
belajar mandiri peserta didik boleh bertanya, berdiskusi atau minta 
penjelasan orang lain. Menurut Knowless, 1975 (dalam Panen, 
1997) peserta didik yang belajar mandiri tidak boleh 
menggantungkan diri dari bantuan, pengawasan, dan arahan orang 
lain termasuk guru/instrukturnya secara terus menerus. Peserta 
didik harus mempunyai kreativitas dan inisiatif sendiri, serta mampu 
bekarja sendiri dengan merujuk pada bimbingan yang diperolehnya. 
Kozma, Belle, Williams, 1978 dalam Panen dan 
Sekarwinahayu (1997) mendefinisikan belajar mandiri sebagai 
usaha individu peserta didik yang bersifat otonomis untuk mencapai 
kompetensi akademis tertentu. Keterampilan mencapai kemampuan 
akademis secara otonom ini bila sudah menjadi milik peserta didik 
dapat diterapkan dalam berbagai situasi, bukan hanya tebatas pada 
masalah belajar saja, tetapi dapat juga diterapkan dalam 
menghadapi kehidupan sehari-hari. Dalam mengatasi masalah 
peserta didik tidak akan tergantung pada bantuan orang lain. 
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Tampaknya Kozma, Belle, Williams, 1978 dalam Panen dan 
Sekarwinahayu (1997) hanya menekankan pada kemandirian 
belajar dalam pemilihan sumber dan cara belajarnya.19 
Berdasarkan pemaparan belajar mandiri menurut para ahli di 
atas, dapat disimpulkan bahwa belajar mandiri adalah suatu proses 
belajar dimana peserta didik memiliki otoritas penuh untuk menyikapi 
cara belajarnya sesuai dengan kondisi dan kebutuhannya sendiri. 
Seperti menentukan sendiri tujuan, bahan dan sumber, serta 
evaluasi belajarnya. Akan tetapi belajar mandiri bukan berarti belajar 
sendiri, melainkan peserta didik dapat bertanya, berdiskusi dan 
konsultasi dengan rekan maupun guru/instrukturnya dengan catatan 
tidak berketergantungan akan bantuan yang diberikan. 
1) Belajar Mandiri pada Pendidikan Orang Dewasa. 
Di negara maju, banyak orang yang ingin mempelajari 
sesuatu yang berkaitan dengan hobi atau untuk menambang 
pengetahuan atau keterampilan di bidang tertentu. Misalnya, 
kursus merangkai bunga, kursus membuat pot, kursus menata 
rumah, kursus komputer, kursus membuat prabotan rumah 
tangga dan kursus mengelas. Orang-orang seperti itu sama 
sekali tidak memerlukan perlakuan formal mengenai tambahnya 
                                                             
19 Ibid, h. 356 
  
pengetahuan atau keterampilan yang diperolehnya dari kursus 
atau pendidikan yang diikutinya. 
Pada awal kursus atau pendidikan mereka mendaftarkan 
diri pada lembaga penyelenggara kursus tertentu, berdiskusi 
mengenai kemampuan yang ingin dimiliki (tujuan pembelajaran 
yang ingin dicapai). Pada akhir pembicaraan, biasanya calon 
peserta khusus ditawari paket-paket kursus tertentu yang sesuai 
dengan keinginan calon tersebut. Setiap paket yang ditawarkan 
biasanya telah mempunyai tujuan pembelajaran yang jelas. 
Setelah menentukan paket kursus yang diikuti, peserta kursus 
boleh memilih bahan dan cara belajar yang sesuai, dan 
menentukan kriteria keberhasilan belajarnya. Setelah itu mereka 
menentukan bahan belajar yang telah disepakati secara mandiri. 
Mereka akan berkonsultasi (berkomunikasi/berdialog) dengan 
guru/instruktur sewaktu-waktu mereka merasa perlu bantuan. 
Sesuai dengan kesepakatan, sewaktu-waktu akan diadakan 
evaluasi untuk mengetahui kemajuan yang telah dicapai. 
Evaluasi dilakukan dengan cara yang mereka sepakati.20 
 
 
                                                             
20 Ibid, h. 367-368 
  
2) Belajar Mandiri dalam Sistem Pendidikan Jarak Jauh. 
Wedemeyer (1983) mempunyai gagasan bahwa untuk 
mengatasi persoalan jarak dalam sistem pendidikan terbuka 
jarak jauh perlu diciptakan sistem pembelajaran yang 
memerhatikan aspek-aspek sebagai berikut: 
1) Peserta didik belajar terpisah dari guru/instruktur. 
2) Isi pelajaran disampaikan melalui tulisan atau media lainnya. 
3) Pembelajaran dilaksanakan dengan pendekatan individual 
dan proses pelajar terjadi melalui kegiatan peserta didik. 
4) Belajar dapat dilakukan di tempat yang diaggap sesuai untuk 
peserta didik di lingkungannya sendiri. 
5) Peserta didik bertanggung jawab atas kemajuan belajarnya, 
dan mempunyai kebebasan dalam menentukan kapan akan 
mulai dan akan berhentinya belajar, serta kebebasan dalam 
menentukan kecepatan belajarnya. 
Karena terpisahnya atau karena adanya jarak antara 
guru/instruktur dari peserta didik/pesertanya, peserta didik 
dituntut untuk belajar secara mandiri. Namun, karena tidak 
semua peserta didik dapat belajar secara mandiri, perlu adanya 
komunikasi antara peserta didik dengan guru/insturktur.21 
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Berdasarkan pemaparan belajar mandiri pada pendidikan 
orang dewasa dan dalam sistem pendidikan jarak jauh menurut 
ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar mandiri untuk orang 
dewasa dan dilaksanakan secara jarak jauh merupakan, suatu 
proses belajar dimana peserta didik memiliki otoritas penuh untuk 
menyikapi cara belajarnya sesuai dengan kondisi dan 
kebutuhannya sendiri, dimana proses penambahan 
pengetahuan baru tersebut sengaja dicari dan dipilih oleh 
peserta didik tanpa perlunya perlakuan formal didalam proses 
penambahan ilmunya. Peserta didik menentukan bahan belajar 
sendiri dan karena terpisahnya jarak dengan guru/instruktur, 
maka diperlukannya komunikasi diantara keduanya bila peserta 
didik memerlukan bimbingan atau arahan sehingga 
pembelajaran tetap bisa berjalan dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. 
2. Model-model Pembelajaran Mandiri 
a. Model SAVI 
Dave Mayer menyajikan suatu sistem lengkap untuk 
melibatkan kelima indera dan emosi dalam proses belajar yang 
merupakan cara belajar secara alami yang dikenal dengan model 
SAVI, yaitu Somatis, auditori. Visual, dan intelektual. Somatis 
  
artinya belajar dengan bergerak dan berbuat. Auditori, belajar 
dengan berbicara dan mendengar. Visual, artinya belajar 
mengamati dan menggambarkan. Intelektual, artinya belajar 
dengan  memecahkan masalah dan menerangkan. Strategi 
pendekatan SAVI ini dilaksanakan dalam siklus pembelajaran 
empat tahap. 
1) Pertama, persiapan. Tujuan tahap persiapan adalah 
menimbulkan minat para pembelajar, memberi mereka 
perasaan positif mengenai pengalaman belajar yang akan 
datang, dan menempatkan mereka dalam situasi optimal 
dalam belajar. 
2) Kedua, penyampaian. Tujuan tahap ini adalah membantu 
pembelajar menemukan meteri belajar yang baru dengan 
cara yang menarik, menyenangkan, relevan, melibatkan 
pancaindra, dan cocok untuk semua gaya belajar. 
3) Ketiga, pelatihan. Tujuan tahap ini adalah membantu 
pembelajar mengintegrasikan dan menyerap pengetahuan 
dan keterampilan baru dengan berbagai cara. 
4) Keempat, penampilan hasil. Tujuan tahap ini adalah 
membantu pembelajar menerapkan dan memperluas 
pengetahuan atau keterampilan baru mereka pada 
  
pekerjaan, sehingga hasil belajar akan melekat dan terus 
meningkat. 22 
b. Model MASTER 
Rose dan Nicholl memperkenalkan satu model belajar 
yang dikenal dengan M-A-S-T-E-R, yaitu para pembelajar mulai 
menyadari bahwa belajar bukan sesuatu yang dilakukan untuk 
pembelajar—hanya pembelajar yang dapat melakukannya. 
Model ini meliputi: Mind, artinya mendapatkan keadaan pikiran 
yang benar dengan menjelaskan kepada pembelajar tentang 
kerja otak dan gaya belajar dengan cara melihat relevansi, 
memvisualisasikan hasil yang bermutu, memberi peserta didik 
control diri, menciptakan moto kelas, dan melibatkan orang tua. 
Acquire, artinya memperoleh informasi yang terdiri dari gagasan 
inti. Search Out, mencari makna melalui pembimbing mereka, 
membantu membuat kerangka visual pemikiran mereka, berpikir 
mendalam dan melibatkan kecerdasan kinestetik dengan cara 
imajinasi terbimbing, pertanyaan menantang dan belajar 
interpersonal. Trigger, artinya memicu memori. Exhibit, 
memamerkan apa yang diketahui melalui teknik tantanglah 
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persaingan, penilaian personal, catatan prestasi, dan nilai, 
Reflect, artinya merefleksikan cara belajar. 23 
Berdasarkan pemaparan model pembelajar mandiri 
menurut para ahli di atas, maka penelitian ini lebih kepada model 
SAVI. Karena di lihat dari strategi pendekatan SAVI ini 
dilaksanakan dalam siklus pembelajaran empat tahap tersebut 
sangat cocok dengan sasaran peserta bahan belajar mandiri 
yang akan dikembangkan. Dimana pertama, menimbulkan minat 
mentor/pengampu untuk mempelajarinya, karena materi yang 
akan diangkat di dalam bahan belajar mandiri tersebut 
merupakan tanggung jawab mentor/pengampu yang memang 
harus dikuasai yaitu membuat kelas pertemuan W-con. Kedua, 
pemanfaatan bahan belajar mandiri merupaka meteri belajar 
yang baru dengan cara yang menarik, menyenangkan, relevan, 
melibatkan pancaindra, dimana pengembang bisa 
memanfaatakan bahan belajar mandiri media audio visual 
dengan tampilan animasi sebagai bahan belajar mandirinya. 
Ketiga, membantu mentor/pengampu mengintegrasikan dan 
menyerap pengetahuan dan keterampilan baru yaitu 
pengoprasian aplikasi BigBlueButton yang akan dipelajari. 
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Keempat, yang terakhir ini membantu mentor/pengampu 
menerapkan dan memperluas pengetahuan atau keterampilan 
baru mereka pada pekerjaan, dimana nantinya keterampilan 
yang telah dipelajari akan diaplikasikan pada kegiatan Program 
Guru Pembelajar 2017. 
3. Pengertian Bahan Belajar Mandiri 
Sesuai dengan pengertian belajar mandiri, bahan belajar 
mandiri adalah bahan belajar yang disusun sedemikian rupa, 
sehingga relative mudah dipelajari peserta didik tanpa bantuan dari 
orang lain. Karena itu, peserta didik yang belajar menggunakan 
bahan belajar jenis ini diharapkan dapat belajar secara mandiri. 
Semua informasi diperlukan untuk mencapai tujuan pembelajaran 
telah tersedia di bahan belajar mandiri (self-contain atau self-
explanatory). Dengan demikian peserta didik tidak perlu mencari 
informasi di tempat lain. 
Bahan belajar mandiri termasuk bahan belajar terstruktur. 
Karena itu, peserta didik tidak dapat berperanserta dalam 
menentukan tujuan dan isi pelajaran bahan belajar tersebut. Bahan 
belajar terstruktur pada dasarnya tidak dapat menampung atau 
menyesuaikan diri dengan aspirasi atau kebutuhan belajar peserta 
didik. Untuk mengurangi kelemahan ini dan supaya bahan belajar 
  
tersebut dapat berguna bagi peserta didik, penulis bahan belajar 
mandiri seyogianya menjajagi kebutuhan belajar peserta didik yang 
menjadi sasaran bahan belajarnya.24  
Sistem belajar mandiri menuntut adanya materi pembelajaran 
yang dirancang khusus untuk belajar mandiri. Beberapa syarat yang 
harus dipenuhi oleh materi pembelajaran ini adalah: 1) kejelasan 
rumusan pembelajaran (umum dan khusus), 2) materi pembelajaran 
dikembangkan setahap demi setahap, dikemas mengikuti alur 
desain pesan, seperti keseimbangan pesan verbal dan visual, 3) 
materi pembelajaran merupakan sistem pembelajaran lengkap, yaitu 
ada rumusan tujuan belajar, materi pembelajaran, contoh/bukan 
contoh, evaluasi penguasaan materi, petunjuk belajar dan rujukan 
bacaan, 4) materi pembelajaran dapat disampaikan kepada peserta 
Diklat melalui media cetak, atau komputerisasi seperti modul, CD-
ROM, atau program audio/visual, 5) materi pembelajaran itu dikirim 
dengan jasa pos atau menggunakan teknologi canggih dengan 
internet (situs tertentu) dan e-mail: atau dengan cara lain yang 
dianggap mudah dan terjangkau oleh peserta Diklat, 6) 
penyampaian materi pembelajaran ini dapat pula disertai dengan 
kegiatan tutorial, yang diselenggarakan berdasarkan jadwal dan 
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lokasi tertentu atau sesuai dengan kesepakatan bersama 
(Prawiladilaga, 2007: 194)25 
Berdasarkan pemaparan bahan belajar mandiri di atas, dapat 
disimpulkan bahwa bahan belajar mandiri merupakan bahan belajar 
yang dirancang sedemikian rupa, dari kejelasan rumusan 
pembelajaran, isi materi dan tampilan, hingga proses penyebaran 
produknya kepada pembelajar, sehingga mudah dipelajari tanpa 
bantuan orang lain secara mandiri. 
4. Pengembangan Bahan Belajar Mandiri 
Bahan belajar merupakan salah satu komponen yang sangat 
penting dalam Diktal jarak jauh. Sistem Diktal jarak jauh memiliki 
karakteristik yang khas, maka bahan belajar yang digunakan dalam 
sistem Diktal jarak jauh juga perlu didisain secara khusus sehingga 
sesuai dengan karakteristik sistem pendidikan terbuka jarak jauh 
tersebut. Selain itu, sistem Diktal yang menerapkan konsep 
pembelajaran mandiri sangat memerlukan bahan-bahan belajar 
yang dirancang khusus untuk dapat dipelajari oleh peserta Diktal 
secara mandiri. Oleh karena itu bahan belajar adalah kemasan 
materi pembelajaran yang dikembangkan sedemikian rupa sehingga 
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peserta Diktal dapat mempelajari secara mandiri dan memanfaatkan 
dalam proses pembelajaran jarak jauh.26 
a. Bahan Belajar Cetak 
Bahan belajar utama yang digunakan dalam Diktal jarak 
jauh pada umumnya adalah modul cetak, yaitu bahan belajar 
yang sengaja disusun sedemikian rupa sehingga memungkinkan 
peserta Diktal belajar mandiri tanpa atau dengan bantuan 
seminimal mungkin dari orang lain (Sadiman, dkk, 1996: 32). 
Fungsi modul ialah sebagai bahan belajar yang digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran peserta Diktal. Dengan modul, 
peserta Diktal diharapkan dapat belajar lebih terarah dan 
interaktif. Selain itu, peserta Diktal diharapkan dapat menguasai 
kompetensi yang dituntut oleh kegiatan pembelajaran yang 
diikutinya. Modul diharapkan memberikan petunjuk belajar bagi 
peserta Diktal, sedangkan bagi instruktur, modul berfungsi 
sebagai acuan dalam menyajikan dan memberikan materi 
pembelajaran selama Diktal.27 
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b. Bahan Belajar Audio Visual (Video) 
Media video adalah media elektronik yang memanfaatkan 
kekuatan gambar dan suara dalam mempengaruhi penontonnya 
(Situmorang, 2006:11). Gambar adalah kekuatan utama dan 
suara sebagai pelengkap atau penguat gambar yang ada. 
Dengan kedua kekuatan tersebut, media video mampu 
mempengaruhi emosi setiap penontonnya. Informasi yang 
disampaikan lewat media video akan mudah dimengerti dengan 
jelas karena terdengan secara audio dan terlihat secara visual. 
Media video dapat dirancang dan digunakan untuk 
mengomunikasikan pesan dan informasi yang berbeda dalam 
kawasan kognitif (pengetahuan), afektif (perasaan dan 
penghayatan), psikomotor (keterampilan) (Tian Belawati, ed, 
1999:216).28  
Tujuan pokok dari video pembelajaran adalah untuk 
menyampaikan pesan atau materi pembelajaran kepada 
sejumlah besar peserta Diktal. Video pembelajaran merupakan 
program audio visual yang berfungsi sebagai penunjang kegiatan 
pembelajaran dan sebagai media belajar, sehingga 
pendekatannya dapat dilakukan melalui pendekatan seperti 
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pembelajaran yang biasa dilakukan di sekolah dan dapat juga 
melalui pendekatan lain (Fahmi Alathas, 1994:5). Oleh karena itu 
program video dapat dimanfaatkan untuk kegiatan belajar 
individual, kelompok, dan klasikal saat tutorial tatap muka. 
Kualitas program video pembelajaran meliputi kualitas 
dimensi gambar, suara, tulisan (caption), bahasa, serta daya tarik 
program yang mampu mempermudah pemahaman peserta 
Diktal terhadap tujuan pembelajaran atau penguasaan 
kompetensi tertentu. Kualitas gambar (visual) ini dapat berupa 
visual live (gambar hidup), animasi (gambar yang dihidupkan) 
atau gambar bergerak maupun caption atau tulisan. 
Pengembangan program video pembelajaran harus 
memperhatikan aspek materi (konten). Materi yang disajikan 
dalam program video itu harus tepat, baik dari segi cakupan, 
ruang lingkup, dan kedalaman materinya. Dalam aspek penyajan 
uraian materi dalam program video pembelajaran harus 
dilengkapi dengan contoh, ilustrasi, dan lain-lain. Pemberian 
contoh ilustrasi dan lain-lain harus sesuai dan relevan dengan 
uraian materi dalam program video pembelajaran sehingga 
menjelaskan suatu konsep, teori, dalil, dan sebagainya yang 
ditayangkan dalam program video pembelajaran (Asandimitra, 
dkk. ed., 2004:230). 
  
Program video pembelajaran sebagai bahan belajar 
mandiri harus dapat memudahkan peserta Diktal untuk belajar 
atau membelajarkan. Pengembangan program video harus 
memperhatikan aspek pembelajaran. Program video agar dapat 
membelajarkan maka urutan penyajian meterinya (alur ceriita) 
perlu diperhatikan sehingga mudah dipahami/dimengerti. Artiya, 
harus menggunakan urutan penyajian materi yang logis dan 
sistematis. Menurut Rowntree (1990), urutan penyajian materi 
bahan belajar dipilih berdasarkan aspek kemenarikan, sehingga 
peserta senang mempelajarinya dan juga membantunya untuk 
lebih mudah memahami materi yang dibahas (Asandhimitra, dkk. 
ed., 2004:230). Dengan demikian, format sajian dalam program 
video pembelajaran harus menggunakan teknik dan metode 
penyajian yang menarik, menghibur, menantang, dan 
merangsang, serta mencerdaskan peserta Diktal. Oleh karena 
itu, agar penyajiannya menarik perlu digunakan alat pemusat 
perhatian berupa ilustrasi, perulangan, penegasan visual, dan 
sebagainnya (Prawiradilaga & Siregar, 2004:22).29 
Aktifitas pembelajaran dalam program video dapat 
disajikan dalam bentuk pemberian latihan, tugas, kuis/tes, dan 
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lain-lain yang dapat mempermudah peserta Diktal dalam 
menguasai uraian materi yang disajikan dalam program video. 
Artinya, dapat mendorong peserta Diktal untuk merefleksikan 
tujuan, proses, dan kemajuan belajarnya. 
Uraian atau isi materi yang disajikan dalam program video 
pembelajaran harus mudah diterapkan atau dipraktikan oleh 
peserta Diktal dalam melaksanakan tugas dan pekerjaannya. 
Penggunaan Bahasa dalam program video pembelajaran 
sehingga mudah dipahami oleh peserta Diktal, seperti 
kesesuaian dengan ejaan yang disempurnakan, struktur kalimat, 
pilihan kata, pemberian contoh, ilustrasi, ketepatan penggunaan 
tanda baca, dan lain-lain. 
Salah satu hal yang harus diperhatikan dalam 
pengembangan video pembelajaran adalah kualitas suara 
khususnya musik, mulai dari penempatan, kesesuaian, dan 
manfaatnya untuk memberikan suasana dalam setiap program 
video pembelajaran. Pemberian musik dan suara atmosfer 
dimaksudkan untuk mendramatisir suasana sehingga hidup dan 
merangsang untuk belajar. 
Salah satu prinsip pengembangan bahan belajar 
termasuk program video adalah prinsip relevansi. Uraian materi 
pada setiap program video harus memiliki kesesuaian dengan 
  
kebutuhan guru. Program video pembelajaran harus dapat 
memfasilitasi perserta Diktal untuk belajar atau membelajarkan 
sehingga dapat menguasai kompetensi pembelajaran sesuai 
standar kompetensi yang ditetapkan. Oleh karena itu, program 
video harus disajikan secara menarik dan materinya relevan 
dengan kebutuhan nyata peserta Diktal. 
Salah satu aspek yang perlu diperhatikan dalam 
pengembangan program video adalah informasi yang berkaitan 
dengan kualitas teknis atau kemasan. Seperti kualitas suara 
(narasi, musik, suara atmosfer), kualitas visual (gambar live, 
animasi, caption), dan kemenarikan program video 
pembelajaran.30 
c. Bahan Belajar Audio/Radio 
Bahan belajar audio biasanya digunakan untuk 
menyajikan konsep materi pembelajaran yang memerlukan 
pemahaman terhadap konsep, pesan dan informasi verbal 
melalui pengucapan dan bunyi. Artinya, untuk pengetahuan yang 
bersifat verbal dangat efektif jika menggunakan program kaser 
audio. Misalnya mata pelajaran Bahasa lebih banyak 
menggunakan media audio. 
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Bahan belajar audio interktif dikembangkan secara 
terintergrasi bersama dengan bahan belajar utama, yaitu modul. 
Artinya, ada materi-materi pembelajaran tertentu disajikan dalam 
bentuk audio dan digunakan berdampingan dengan modul. 
Bahan belajar ini didesain sedemikian rupa sehingga peserta 
Diktal dimungkinkan dapat terlibat secara aktif dan terus-
menerus berinteraksi dengan instruktur atau tutor (Asandhimitra, 
dkk. ed., 2004:120).31 
d. Bahan Belajar Multimedia 
Multimedia berasal dari kata multi dan media. “Multi” 
berarti banyak, sehingga secara umum multimedia sering 
diartikan sebagai gabungan dari banyak media atau sekurang-
kurangnya lebih dari satu media. Misalnya dalam segi hardware 
komputer, multimedia adalah komputer yang dilengkapi dengan 
CD-player, sound card, speaker dengan kemampuan 
memproses gambar gerak, audio dan grafis resolusi tinggi.  
Peningkatan kemampuan komputer tersebut juga 
diimbangi dengan dikembangkannya prangkat lunak (software) 
yang memudahkan menggambungkan teks, video, grafik, dan 
animasi menjadi suatu program multimedia pembelajaran yang 
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menarik. Dengan perangkat lunak multimedia, guru/instruktur 
bisa mengembangkan bahan belajar yang dapat menyajikan 
kata-kata atau teks, gambar-gambar, suara, dan video. bahan 
belajar ini dapat digunakan bukan hanya untuk berbagai materi 
jarak jauh, tetapi juga untuk menghibur sehingga dapat 
menghilangkan kesepian data peserta Diktal jarak jauh belajar 
mandiri. 
Terdapat 3 aspek yang harus ada dalam program 
multimedia pembelajaran, yaitu: a) adanya lebih dari satu media 
yang konvergen, b) interaktif, c) mandiri, dalam pengertian 
memberi kemudahan dan kelengkapan materi pembelajaran 
sedemikian rupa sehingg peserta Diktal dapat menggunakan 
untuk belajar mandiri tanpa bimbingan orang lain.32 
e. Bahan Belajar Berbasis Web 
Sistem pembelajaran berbasis web ini bisa terjadi karena 
perkembangan yang pesat dari tiga bidang, yaitu: bidang 
pembelajaran jarak jauh, pembelajaran dengan menggunakan 
teknologi komputer, dan perkembangan bidang teknologi 
internet. Perkembangan internet memberi nuansa baru sistem 
pembelajaran jarak jauh yang lebih terbuka lagi. Sistem 
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pembelajaran berbasis web yang popular dengan sebutan 
pembelajaran elektronik (e-learning), web based training (WBT) 
atau kadang disebut web based education (WBC) dan lain-lain.33 
Pemanfaatan teknologi internet dalam Diktal jarak jauh, 
yaitu dengan merancang model-model pembelajaran berbasis 
web. Ada beberapa model dari yang paling sederhana sampai 
yang paling kompleks. Model-model itu antara lain sebagai 
berikut: 
1) Belajar mandiri melalui situs web 
Pesera Diktal dapat mengakses materi pembelajaran 
yang dipelukan melalui sumber-sumber belajar di situs web 
secara online mengenai apa saja dan kapan saja. Kegiatan 
pembelajaran melalui situs web ini dapat dilakukan secara 
individu dalam belajar mandiri. 
2) Menyajikan materi pembelajaran secara online 
Model pembelajaran berbasis web ini cukup sederhana, 
penyelenggara Diktal atau guru/instruktur menyampaikan 
materi pembelajaran secara online, lalu menugaskan peserta 
Diktal untuk mendapat (downloading) bahan belajar itu dalam 
kegiatan belajar mandiri. 
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3) Memfasilitasi interaksi secara tatap muka dan virtual 
Model pembelajaran ini merupakan kombinasi antara cara 
belajar mandiri berbasis web dan bantuan tutorial tatap muka. 
Meskipun kegiatan belajar mandiri bisa dilakukan secara 
virtual penuh, kegiatan tatap muka masih perlu dilakukan. 
4) Belajar dalam kelompok 
Pembelajaran berbasis web ini merupakan model yang paling 
interaktif. Pembelajaran dapat dilakukan secara berkelompok 
dan juga individual. Apabila peralatannya dilengkapi dengan 
kamera video interaksi langsung secara tatap muka dapat 
dilakukan melalui teleconference atau Web Conference.34 
Berdasarkan pemaparan pengembangan bahan belajar 
mandiri di atas, maka penelitian ini menggunakan 
pengembangan bahan belajar audio visual dengan kualitas 
gambar berupa animasi (gambar yang dihidupkan), karena 
bahan belajar mandiri yang akan dikembangkan oleh 
pengembang adalah runtutan cara pengoprasian BigBlueButton. 
Maka pemilihan bahan belajar audio visual merupakan bahan 
yang tepat untuk menyampaikan materi berupa runtutan cara 
pengoprasian aplikasi BigBlueButton. Karena dengan bahan 
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belajar audio visual, informasi yang disampaikan lewat media ini 
akan mudah dimengerti dengan jelas karena terdengan secara 
audio dan terlihat secara visual. 
Terlebih sasaran pada pengembangan ini merupakan 
mentor/pengampu yang termasuk dalam usia orang dewasa, 
dimana pada dasarnya orang dewasa ingin mempelajari suatu 
bidang yang telah mereka pilih sendiri, hal ini berkaitan 
berdasarkan dengan hasil observasi pada monev yang telah 
dibahas dalam bab I hal 7-8, dimana mentor/pengampu 
menginginkan pembelajaran lebih mengenai pengoprasian 
aplikasi BigBlueButton dikarenakan kurangnya alokasi waktu 
pada saat pelatihan. Dengan demikian, penggunaan bahan 
belajar mandiri dapat memenuhi kebutuhan mentor/pengampu 
untuk mempelajari pengoprasian aplikasi BigBlueButton. Bila 
dilihat dari segi waktu pembelajaran, mentor/pengampu dapat 
mempelajari kapan pun dan diulang sebanyak apa pun hingga 
materi yang dipelajari berhasil dikuasai. 
Bahan belajar mandiri yang dikembangkan akan dikemas 
langsung ke dalam Flashdisk dengan format (.mp4) yang akan 
disebarluaskan secara langsung ketika Rakor dengan perwakilan 
Dinas Kab/Kota dan Ketua Komunitas, dan juga akan diupload 
melalui  YouTube agar semua mentor/pengampu yang tersebar 
  
di seluruh Indonesia yang belum mendapatkan bahan belajar 
mandiri dari Dinas Kab/Kota dan Ketua Komunitas, dapat dengan 
mudah mengakses bahan belajar mandiri tersebut. 
5. Kelebihan dan Kekurangan Bahan Belajar Mandiri 
a. Bahan Belajar Audio Visual (Video) 
Menurut Arsyad (2014), beberapa keuntungan dari media 
video, antara lain:35 
1) Pengalaman belajar siswa saat membaca, berdiskusi, atau 
melakukan praktik tertentu dapat dilengkapi dengan media 
video. Media video juga dapat menggantikan objek yang 
berada di alam sekitar, dimana objek tersebut sulit untuk 
dijangkau oleh indera penglihatan manusia. 
2) Materi pembelajaran yang menjelaskan suatu proses, dapat 
disampaikan melalui media video pembelajaran, serta dapat 
diputar berulang kali jika dianggap perlu. 
3) Selain meningkatkan motivasi belajar, media video juga 
mampu menanamkan nilai-nilai afektif pada siswa. 
4) Media video yang mengandung nilai-nilai positif dapat 
melibatkan peran aktif siswa dalam membangun pemikiran 
dan interaksinya dalam kelompok. 
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5) Media video mampu menyajikan objek atau peristiwa yang 
terlalu berbahaya jika dilihat secara langsung. 
6) Media video dapat digunakan oleh siswa, baik secara 
individual, kelompok kecil, kelompok besar, maupun 
kelompok yang sifatnya heterogen. 
7) Apabila objek yang dipelajari terlalu lambat atau terlalu cepat 
jika diamati secara langsung, maka dapat diatasi dengan 
kemampuan dan teknik pengambilan gambar frame by frame 
dari media video. 
Selain keuntungan yang dimilikinya, media video juga 
memiliki keterbatasan-keterbatasan sebagai berikut:36 
1) Untuk memroduksi media video, diperlukan biaya yang relatif 
besar dan memakan waktu yang cukup lama. 
2) Tayangan video akan terus bergerak saat diputar atau 
dipertunjukan, yang mengakibatkan tidak semua siswa 
mampu mengikuti atau menerima seluruh informasi yang ada 
di dalam media video tersebut. 
3) Tidak semua media video yang tersedia di pasaran sesuai 
dengan kebutuhan pembelajaran, kecuali diproduksi sendiri. 
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Jadi, kelebihan media video adalah dapat digunakan 
untuk mengatasi keterbatasan ruang kelas. Media video juga 
memiliki nilai positif yang dapat diaplikasikan pada penilaian 
afektif siswa. Media video dapat digunakan secara individual 
maupun berkelompok dan dapat digunakan secara berulang 
sesuai kebutuhan. 
Selain kelebihan media video juga memiliki kekurangan 
yaitu, untuk memproduksi media video diperlukan biaya, waktu, 
keterampilan, dan peralatan khusus. Media video juga bersifat 
linear, yang berarti gambar terus bergerak sehingga tidak semua 
siswa mampu mengikuti kecepatan informasi yang disampaikan 
melalui video. Sifat komunikasi media video ini juga cenderung 
satu arah. Oleh karena itu, media video yang dihasilkan dari 
penelitian ini harus dirancang dengan pertimbangan durasi yang 
relatif singkat dan tetap memperhatikan kualitas isinya.  
  
  
C. Kajian Pengoprasian BigBlueButton 
1. Pengertian BigBlueButton 
BigBlueButton (BBB) adalah program berbasis web yang 
memungkinkan instruktur untuk membuat sesi kolaborasi kelas 
online. Orang bisa berpartisipasi dalam sesi jarak jauh, sehingga  
peserta didik yang tidak bisa datang ke kampus masih bisa ambil 
bagian dalam proses pembelajaran. Ini memberi kemampuan 
instruktur untuk berinteraksi dengan peserta didik mereka secara 
langsung, daripada mengandalkan pengumuman, email, atau 
menunggu pertemuan kelas selanjutnya untuk menyampaikan 
informasi.37 
BigBlueButton merupakan alat yang dibuat khusus untuk 
Guru/Instruktur. BigBlueButton memungkinkan instruktur berbagi 
audio, slide, chat, video, dan desktop instruktur kepada peserta 
didik. Integrasi yang dibuat pada BigBlueButton ini dapat 
memudahkan peserta didik untuk terlibat langsung dalam proses 
pembelajaran, dan instruktur dapat membuat rekaman hasil 
ceramah untuk diakses kapanpun oleh peserta didik. 
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Saat menggunakan alat papan tulis di BigBlueButton, 
presentasi ditampilkan secara otomatis kembali ke peserta didik 
secara real-time. Presenter juga memiliki kemampuan untuk 
memperbesar, menyoroti, menggambar dan menulis pada 
presentasi sehingga penekanan yang ditampilkan menjadi lebih 
jelas untuk peserta didik jarak jauh. Kemudian semua orang yang 
terlibat didalam BigBlueButton dapat berbagi Webcam,  sehingga 
tidak ada batasan jumlah Webcam yang dapat bagikan dalam satu 
sesi (hanya dibatasi oleh bandwidth).38 
Pada Guru Pembelajar Moda Daring terdapat aktivitas untuk 
melakukan Web Conference (W-con). Peserta dapat berinteraksi 
dengan mentor/pengampu secara synchronous yaitu interaksi 
pembelajaran pada waktu yang bersamaan. Penggunaan Web 
Conference (W-con) sebagai sarana komunikasi atau fitur 
pendukung pengganti pembelajaran Tatap Muka (TM) antar 
mentor/pengampu dengan peserta, dan juga antara sesama 
peserta. Penggunaan W-con ini dirancang dan dimanfaatkan untuk 
presentasi dan sesi tanya jawab/diskusi terkait materi yang sedang 
dipelajari. W-con yang digunakan ialah open source BigBlueButton 
yang terintegrasi dengan platform moodle yang digunakan oleh 
                                                             
38 Management), C. T. (n.d.). Retrieved from https://bigbluebutton.org (diakses pada tanggal 02 
September 2017) 
  
Pusat Pengembangan dan Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga 
Kependidikan (PPPPTK) sebagai pelaksana Program Peningkatan 
Kompetensi Guru Pembelajar. 
 
2. Langkah-langkah Pengoperasian BigBlueButton 
Terdapat beberapa langkah bagi mentor/pengampu untuk 
bisa mengoperasikan aplikasi BigBlueButton pada Program Guru 
Pembelajar, berikut merupakan langkah-langkahnya: 
a. Pengaturan sebelum aktivitas 
1) Pastikan Java dan Adobe Flash Player terbaru terpasang di 





Gambar 2.4 Java dan Adobe Flash Player. 
2) Apabila belum memiliki Java dan Adobe Flash Player, maka 
dapat mendownload pada link dibawah ini. 
- Masukkan IP “java.com/en/download/” dalam browser 
untuk mendownload file Java, dan 
- Masukkan IP “get.adobe.com/flashplayer/” dalam 
browser untuk mendownload file Adobe Flash Player 
  
 
b. Login sebagai mentor/pengampu. 
1) Buka halaman web menggunakan browser Mozilla/Google 
Chrome/Internet Explorer setelah laptop/PC sudah terinstal 
Java dan Adobe Flash Player. Kemudian ketik IP 




Gambar 2.5 Tampilan awal lms.elearning.id 
2) Setelah halaman web terbuka, selanjutnya klik “Log In” dan 




Gambar 2.6 Tampilan login lms.elearning.id 
 
c. Mentor/Pengampu membuat kelas pertemuan W-con pada 
LMS. 
1) Setelah berhasil login, pilihlah kelas LMS yang diampu 
dengan cara mengklik nama kelas tersebut. 
 




Pilih kelas yang 
tersedia di halaman 
  
2) Lalu klik menu kotak berwarna hijau “Turn editing on” agar 
mentor/pengampu dapat mengedit kelas LMS. 
 
Gambar 2.8 Pilih menu Turn editing on. 
 
3) Kemudian, cari dan klik “Add an activity or resource” untuk 
menambah suatu kegiatan atau sumber daya lainnya pada 
kelas LMS yang di ampu, seperti menambah kelas pertemuan 
W-con yang akan dilakukan pada langkah berikutnya. 
 




4) Setelah menu Add an activity or resource tebuka, maka pilih 
icon “BigBlueButtonBN” kemudia klik “Add”. 
 
Gambar 2.10 Pilih menu Add BigBlueButtonBN. 
 
 
5) Isi nama kelas pertemuan W-con yang akan dibuat, atur siapa 
saja partisipan yang dapat masuk kedalam kelas, dan atur 





Gambar 2.11 Menu setting BigBlueButtonBN. 
 
6) Lalu klik “Save and display” 
 
Gambar 2.12 Pilih Save and display BigBlueButtonBN. 
 
7) Setelah itu, muncul tampilan untuk masuk ke dalam kelas 
pertemuan W-con yang telah dibuat dengan cara, klik “Join 
Session”. Sebelum klik join session, terdapat menu pilihan 






dapat masuk kedalam kelas, pilihlah grup yang berisi peserta 
didik yang diampu. 
 
Gambar 2.13 Pilih Join Session. 
 
d. Tampilan otomatis kelas pertemuan W-con pada tab baru. 
1) Tampilan W-con yang berhasil dibuat mentor/pengampu. 
Muncul tampilan untuk memilih mode audio untuk join, yaitu 
“microphone” dan “listen only”. Pilih microphone agar 





Gambar 2.14 Pilih microphone. 
 
  
2) Pasang Microphone serta Headset, kemudian klik “Allow”. 
 
Gambar 2.15 Klik Allow camera and microphone access. 
 
3) Lalu klik “Next” dan “Yes”, setelah suara berhasil terdengar. 
 
Gambar 2.16 Klik Next dan Yes hear audio. 
e. Fungsi fitur tampilan kelas sebagai mentor/pengampu 














Gambar 2.18 Toolbar mentor/pengampu 1. 
1. Mute – Untuk mematikan microphone agar suara tidak bisa 
didengar peserta lain. 
2. Disable Audio – Untuk mematikan audio secara otomatis. 
3. Share Your Webcam – Untuk memunculkan webcam agar 
bisa dilihat peserta lain. 
4. Open Screen Share Publish Window – Untuk berbagi 
desktop dari PC/laptop kepada peserta lain. 
 
 
Pilih “Select a webcam resolution” untuk memilih 
resolusi hasil tampilan webcam yang diinginkan. 
Kemudian klik “Start Sharing”. 
 
Gambar 2.19 Share your webcam.  
1 2 3 4 




Pilih “Screen setting” untuk memilih ukuran dekstop 
yang ingin ditampilkan. Kemudian klik “Start”. 
  
Gambar 2.20 Share your window.  
 
Setelah klik “Start” akan muncul “screenshare.jnpl” 
disudut kiri bawah layar monitor. Lalu klik “Keep”, 
kemudian buka file tersebut (klik 2x) maka Java akan 
berjalan, setelah muncul screensharenya, selanjutnya klik 
“Run” agar dekstop dapat berhasil dishare secara publik. 
 
Gambar 2.21 Share your window 1.  
 
Gambar 2.22 Share your window 2.  
  





Gambar 2.23 Share your window 3.     Gambar 2.24 Share your window 4.  
 




Gambar 2.26 Toolbar mentor/pengampu 2. 
1. Start Recording – Untuk merekam aktivitas pertemuan W-
con yang sedang berlangsung, sehingga dapat diputar 
setelah kelas pertemuan berakhir. 
2. Open Shortcut Keys Windows – Untuk menampilkan 
daftar penggunaan tombol pintas yang bisa digunakan pada 
BBB, seperti Ctrl+Shift+R dan lain sebagainya. 
3. Help – Untuk membuka tampilan bantuan penggunaan 
yang tersedia, otomatis (open new tab ke halaman 
bigbluebutton.org/video) 











Gambar 2.27 Toolbar mentor/pengampu 3. 
1. Configuration Notification – Untuk menampilkan 
pemberitahuan terkait konfigurasi audio maupun video. 
2. Language – Untuk mengubah tampilan Bahasa yang 
diinginkan. 
3. Change Your Layout – Untuk mengubah tampilan layout 
BBB yang diinginkan. 
4. Apply Layout – Untuk menerapkan perubahan tampilan 
layout yang telah dipilih kepada semua pengguna. 
5. Full Screen – Untuk mengubah tampilan dilayar monitor 
secara full. 
 
2) Tampilan Menubar 
 
Gambar 2.28 Menubar mentor/pengampu. 
 
 















 Gambar 2.30 Menu Webcams. 
 
Menu User 
1. Menampilkan peserta yang telah bergabung. 
2. Menonaktifkan microphone peserta. 
3. Memunculkan status icon. 
4. Setingan pada menu user. 
1. Mehilangkan semua status icon. 
2. Menonaktifkan semua microphone peserta. 
3. Menonaktifkan semua microphone peserta 
kecuali presenter. 
4. mengunci peserta lain agar tidak dapat 
melakukan perubahan berupa (webcam, 
microphone, public & privat chat, dan layout) 








Menampilkan webcam peserta yang telah 
bergabung dan berhasil diaktifkan akan 

































1. Pan and zoom – Untuk memilih dan men-zoom area whiteboard. 
2. Pancil – Untuk membuat coretan. 
3. Regtangle – Untuk membuat shape berbentuk kotak. 
4. Circle – Untuk membuat shape berbentuk lingkaran. 
5. Triangle – Untuk membuat shape berbentuk segitiga. 
6. Line – Untuk membuat garis. 
7. Text – Untuk membuat teks. 
8. Clear All Annotations – Untuk menghapus semua notes (teks, 
coretan, shape, dll) yang telah dibuat. 
9. Undo Annotations – Untuk kembali (satu langkah) pada notes 
sebelumnya. 
10. Select Color – Untuk memilih dan merubah warna. 
11. Whiteboard Draw Thickness – Untuk merubah ketebalan ketika 
menggambar. 
12. Multi User Drawing – Untuk mengubah settingan agar lebih dari satu 
peserta dapat menggambar secara bersamaan. 
13. Upload Presentation – Menguload file untuk ditampilkan pada 
persentasi dan membagikan file kepada peserta. 
14. Start a Poll – Membuat polling jawaban (yes/no, True/false, dll) 
15. Previous Slide – Kembali ke slide sebelumnya. 
16. Select a Slide – Memilih slide yang tersedia 
17. Next Slide – Menuju slide berikutnya. 
18. Zoom Presentation – Zoom-in dan zoom-out persentasi. 
19. Fit Presentation to Width – Merubah tampilan menjadi lebar. 
20. Fit Presentation to Page – Merubah tampilan seukuran halaman. 
 
        
13 14 15 16 17 18 19 
20 
  
Pilih “Select file” untuk memilih file yang diinginkan, lalu klik 
“Open”.  
   
Kemudian klik “Upload” untuk menampilkan file presentasi yang 
telah dipilih. Pengampu/mentor bisa mencentang “Enable 
download of presentation” jika menginginkan peserta lain dapat 
mendownload presentasi yang telah diunggah. Setelah itu klik 
“Show” untuk menampilkan file yang telah diunggah. 
 




















Start a poll 
Menu Chat 
1. Merupakan tempat kolom untuk mengetik chat secara publik. 
2. Klik untuk mengirim chat. 
3. Klik dan pilih nama peserta yang diinginkan untuk mengirim chat secara personal 
4. Pilih ukuran font yang dinginkan. 
5. Pilih untuk mengaktifkan pemberitahuan chat sehingga terdengar. 
6. Klik untuk menyimpan chat. 
7. Klik untuk menduplikat chat. 












6      7      8 
Pengampu/mentor dapat menampilkan sebuah soal pada 
presentasi. Kemudian dengan menu ini, dapat 
memunculkan polling secara langsung yang dipilih oleh 
peserta, maka pesentase hasilnya akan telihat. Setelah itu 
hasilnya dapat di share dengan mengklik “Publish” 
 
Gambar 2.34 Start a poll.  
 
Gambar 2.35 Menu Chat 
 
  
f. Login sebagai murid/peserta GP dan bergabung dalam kelas 
pertemuan W-con. 
Sebagai seorang mentor/pengampu juga perlu 
mengetahui bagaimana cara peserta GP masuk/ikut serta 
bergabung dalam kelas pertemuan W-con yang telah dibuat 
mentor/pengampu, dan juga tampilan yang ada pada akun 
peserta GP yang diampunya. Sehingga ketika peserta GP 
mengalami kesulitan, maka mentor/pengampu dapat 
membimbing peserta GP tersebut. 
1) Lakukan langkah 1) dan 2) yang ada pada “b. Login sebagai 
mentor/pengampu.” dan langkah 1) yang ada pada “c. 
Mentor/Pengampu membuat kelas pertemuan W-con 
pada LMS.”  untuk bergabung dalam kelas pertemuan W-con 
yang telah dibuat oleh mentor/pengampu. 
2) Setelah memilih kelas LMS yang tersedia, selanjutnya pilih 





Gambar 2.36 Pilih kelas W-con yang telah dibuat pengampu/mentor. 
 
3) Setelah itu, muncul tampilan untuk masuk ke dalam kelas 
pertemuan W-con yang telah dibuat. Lakukan langkah 7) 
yang ada pada “c. Mentor/Pengampu membuat kelas 
pertemuan W-con pada LMS.” dengan cara, klik “Join 
Session” 
4) Setelah berhasil masuk pada kelas pertamuan W-con dengan 
tampilan murid menggunakan akun peserta, lakukan langkah 
1), 2) dan 3) yang ada pada “d. Tampilan otomatis kelas 







g. Peserta GP tidak bergabung pada kelas pertemuan W-con. 
1) Untuk peserta GP yang tidak mengikut kelas pada hari 
tersebut dan akan mengulang kembali pelajaran kelas, bisa 
melihat rekaman pembelajaran kelas pertemuan W-con 
setelah kelas berakhir. Caranya ialah, dengan mengklik 
“Persentation” dibawah tulisan recording, seperti gambar di 
bawah ini. 
 
Gambar 2.37 Melihat Rekaman. 
2) Maka secara otomatis akan terbuka tab baru untuk melihat 




Gambar 2.38 Melihat Rekaman 1. 
 
h. Fungsi fitur tampilan kelas sebagai murid/peserta GP. 
1) Di bawah ini adalah tampilan dengan akun peserta GP di 
dalam kelas pertemuan W-con. Bila dibandingkan tampilan 
dengan akun mentor/pengampu, maka fitur pada tampilan 
peserta tidak selengkap tampilan mentor/pengampu. 
 
Gambar 2.39 Tampilan W-con peserta GP. 
 
  
2) Tampilan Toolbar 
Tampilan Toolbar pada akun peserta dengan akun mentor/ 
pengampu keseluruhan sama, hanya saja terdapat 2 menu 
yang tidak ada pada tampilan menu akun peserta, yaitu menu 
“Open Screen Share Publish Window” dan menu “Start 
Recording”. Fungsi keseluruhan menu yang ada pada 
tampilan peserta dan pengampu/mentor adalah sama. 
 
 
Gambar 2.40 Toolbar peserta GP. 
3) Tampilan Menubar 
Tampilan Menubar pada akun peserta dengan akun 
mentor/pengampu keseluruhan sama, hanya saja terdapat 







Pada menu user tampilan peserta, 
tidak terdapat “Setting” seperti yang 
ada pada tampilan mentor/pengampu. 













4) Fitur murid/peserta GP bertanya dalam kelas, bisa dengan 
mengklik “Raise Hand” yang terdapat pada “Menu User” di 
bagian “Status Icon”. Kemudian bila disetujui oleh 
Menu Webcams 
Pada menu webcam tampilan peserta, 
secara keseluruhan sama dengan tampilan 
pada mentor/pengampu. 
Menu Presentation 
Pada menu persentation tampilan peserta, fitur-fitur yang ada pada tampilan 
mentor/pengampu sama sekali tidak ada pada menu presentation yang ada pada 
tampilan peserta. Pada menu presentation ini, peserta hanya bisa melihat 
“Whiteboard” apa yang dipersentasikan oleh mentor/pengampu. Kecuali peserta 
diberi akses menjadi “Moderator/Presenter”. 
Menu Chat 
Pada menu chat tampilan peserta, untuk menu chat 
“Public” dan “Options” secara keseluruhan sama 
dengan tampilan mentor/pengampu. Tetapi pada 
menu chat “Options”  terdapat menu “Clear 
public chat” yang tidak ada pada tampilan 
peserta. 
Gambar 2.42 Menu Chat peserta GP. 
 
  
mentor/pengampu untuk bertanya, peserta dapat 
menggunakan dialog box pada “Menu Chat” yang ada di 




D. Kajian Program Guru Pembelajar 
1. Pengertian Program Guru Pembelajar 
Menurut Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Bapak Anies 
Baswedan), definisi Guru Pembelajar adalah guru yang ideal yang 
terus belajar dan mengembangkan (upgrade) diri di setiap saat dan 
di manapun. Guru terus belajar dan mengembangkan diri bukan 
untuk pemerintah atau kepala sekolah, tapi memang sejatinya setiap 
pendidik atau guru adalah pembelajar. Hanya dari guru yang terus 
belajar dan berkarya akan muncul generasi pembelajar sepanjang 
1. Klik “Status Icon” 
2. Klik “Raise Hand” 
3. Maka icon raise hand akan muncul 
tepat berada di sebelah kiri nama 
user. 
Gambar 2.43 Raise Hand 
 
  
hayat yang terus menerus berkontribusi pada masyarakat dan 
lingkungannya. Guru pembelajar adalah guru yang senantiasa terus 
belajar selama dia mengabdikan dirinya di dunia pendidikan. Oleh 
karena itu, ketika seorang guru memutuskan untuk berhenti atau 
tidak mau belajar maka pada saat itu dia berhenti menjadi guru atau 
pendidik.39 
Program Guru Pembelajar merupakan kegiatan yang penting 
bagi pengembangan diri guru. Jumlah guru yang banyak dan 
tersebar di seluruh Indonesia tidak memungkinkan pelaksanaan 
kegiatan pengembangan diri Guru melalui moda tatap muka. Oleh 
karena itu Direktorat Jenderal Guru dan Tenaga Kependidikan 
(Ditjen GTK) mengembangkan sistem GP secara elektronik dengan 
memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), yang 
kemudian disebut Guru Pembelajar Moda Daring (dalam jaringan). 
Dengan penggunaan moda daring ini, diharapkan semua guru 
peserta dapat secara aktif dalam mengakses sumber belajar, belajar 
secara individu sesuai kebutuhan, dan dapat saling berbagi 
pengetahuan/keterampilan dan pengalaman dengan guru lainnya.40 
                                                             
39 Pengertian dan Program Guru Pembelajar. (2016, Juni senin). Retrieved from Guru Pembelajar 
Online Web site: http://www.gurupembelajaronline.com (diakses pada tanggal 22 Maret 2017) 
 
40 Kependidikan, D. G. (2016). Buku Manual Untuk Pengampu dan Mentor. Guru Pembelajar Moda 
Daring (Fase Piloting), 1. Retrieved from Buku Manual Untuk Pengampu dan Mentor. 
  
Berdasarkan pemaparan definisi diatas, dapat disimpulkan 
bahwa Program Guru Pembelajar merupakan suatu usaha yang 
dirancang oleh Ditjen GTK untuk WNI yang berprofesi sebagai guru, 
dengan memanfaatkan TIK dalam proses pembelajarannya. Agar 
guru dapat terus belajar dan mengembangkan (upgrade) diri atas 
ilmu yang telah dimilikinya, demi terciptanya suatu pembelajaran 
yang lebih efektif dan efisien, dan kelak  dapat menciptakan generasi 
penerus yang berkualitas dengan berpegang teguh akan 
pembelajaran sepanjang hayat. 
2. Tujuan Program Guru Pembelajar 
Program peningkatan kompetensi guru pembelajar bertujuan 
agar peserta: 
a) Mengusai kompetensi pedagogik dan profesional sesuai dengan 
modul yang dipelajari. 
b) Memiliki performa sebagai pendidik dan pemimpin bagi peserta 
didiknya. 
c) Menjadi contoh tentang ketangguhan, optimisme dan keceriaan 
bagi peserta didiknya. 
d) Memiliki kemauan untuk terus belajar mengembangkan potensi 
dirinya. 
  
Berdasarkan pemaparan tujuan Program Guru Pembelajar 
diatas, dapat disimpulkan bahwa Program Guru Pembelajar 
bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru yang berdampak 
pada dirinya sendiri dan juga bagi peserta didiknya. Dimana dampak 
untuk diri sendiri adalah meningkatnya kemampuan pendagogik dan 
profesional kompetensi yang diampu, meningkatnya keahlian 
menjandi seorang pendidik dalam proses pembelajaran, dan yang 
terpenting meningkatnya rangsangan diri untuk terus belajar 
mengembangkan potensi yang dimiliki. Sedangkan dampak untuk 
peserta didik adalah menjadi role model yang dapat dicontoh oleh 
peserta didik. 
3. Tahap Penyelenggaraan Program Guru Pembelajar 
Tahapan Penyelenggaraan Program Guru Pembelajar 
Program Peningkatan Kompetensi Guru Pembelajar bagi  guru  TK, 
guru kelas  SD,   guru  mapel, guru SLB  SMP/SMA/SMK, dan 
Bimbingan Konseling dilakukan dengan tahapan kegiatan sebagai 
berikut: 
a. Workshop Tim Pengembang. 
b. Pelatihan Narasumber Nasional (NS)/Pengampu. 
c. Pelatihan Instruktur Nasional (IN)/Mentor. 
d. Program Peningkatan Kompetensi Guru Pembelajar. 
  
Workshop Tim Pengembang dan Pelatihan NS/Pengampu 
dilaksanakan oleh Ditjen GTK. Kegiatan pelatihan IN/Mentor 
dilaksanakan oleh PPPPTK. Sedangkan pelaksanaan Program 
Peningkatan Kompetensi Guru Pembelajar dilakukan oleh Dinas 
Pendidikan bekerja sama dengan PPPPTK. 
a. Workshop Tim Pengembang 
1) Pola 30 JP (1 JP @60 Menit), selama 3 hari. 
2) Peserta : Tim Pengembang. 
3) Dilaksanakan 3 tahapan : 
Tahap 1: penyusunan draf. 
Tahap 2: pembahasan dan penyempurnaan. 
Tahap 3: finalisasi. 
4) Dilaksanakan oleh Ditjen GTK. 
5) Output : Perangkat untuk pelatihan NS/Pengampu. 
6) Tempat : PPPPTK, Hotel, atau tempat lain yang ditetapkan. 
b. Pelatihan Narasumber Nasional (NS)/ Pengampu 
1) Menggunakan moda tatap muka pola 100 JP (1 JP @45 
Menit)  selama 10 hari. 
2) Peserta : WI, PTP, dan Guru yang memenuhi kriteria sebagai 
NS/ Pengampu. 
  
3) Dilaksanakan oleh masing-masing Direktorat terkait di 
lingkungan Ditjen GTK. 
4) Output : Tersedianya NS/Pengampu sesuai kriteria. 
5) Tempat : PPPPTK, Hotel, atau tempat lain yang ditetapkan. 
c. Pelatihan Instruktur Nasional (IN)/Mentor 
1) Menggunakan moda tatap muka Pola 100 JP (1 JP @45 
Menit), selama 10-11 hari.  
2) Peserta : Guru yang memenuhi syarat sebagai IN/Mentor. 
3) Dilaksanakan oleh PPPPTK/LPPPTK sesuai bidangnya. 
4) Output : Tersedianya IN/Mentor sesuai kriteria. 
5) Tempat : PPPPTK, Hotel, atau tempat lain yang ditetapkan. 
d. Pelaksanaan Program Peningkatan Kompetensi Guru 
Pembelajar 
1) Moda Program Peningkatan Kompetensi Guru Pembelajar : 
a) Moda Tatap Muka : 
(1) untuk guru kelas dan guru mapel; mempelajari 2 (dua) 
kelompok kompetensi; Pola 60 JP, selama 6-7 hari. 
(2) untuk guru kejuruan mempelajari 1 (satu kelompok 
kompetensi; Pola 100 JP, selama10-11 hari. 
 
  
b) Moda Daring, mempelajari 1 kelompok kompetensi 
dengan pola 60 JP dilakukan dalam beberapa tahap 
kegiatan selama 6 minggu. 
c) Moda Daring Kombinasi, mempelajari 1 kelompok 
kompetensi  dengan pola 60 JP dilakukan dalam beberapa 
tahapan kegiatan selama 6 minggu. 
2) Peserta : Guru sesuai dengan kriteria dalam masing-masing 
moda. 
3) Dilaksanakan oleh PPPPTK berkoordinasi dengan Dinas 
Pendidikan. 
4) Output : Guru meningkat kompetensinya. 
5) Tempat : Pusat Belajar 
(PKG/Gugus/KKG/MGMP/LPMP/P4TK/ atau tempat lain 
yang ditetapkan) 
Berdasarkan pemaparan tahap penyelenggaraan Program 
Guru Pembelajar diatas, dapat disimpulkan bahwa tahap 
penyelenggaraan Program Guru Pembelajar berturut-turut 
dilaksanakan mulai dari tahap pertama yaitu Workshop Tim 
Pengembang, dimana outputnya menghasilkan perangkat untuk 
NS/Narasumber yang akan digunakan sebagai bahan pelatihan 
tahap kedua yaitu Pelatihan Narasumber Nasional. Hasil dari 
  
pelatihan tahap kedua ini menghasilkan tersedianya sumber daya 
NS/Narsumber, dimana NS/Narasumber ini akan menjadi trainer 
(pengampu) dalam pelatihan tahap ketiga yaitu Pelatihan 
Instruktur Nasional. Hasil dari pelatihan tahap ketiga ini 
menghasilkan tersedianya sumber daya IN/Mentor, dimana 
IN/Mentor ini akan menjadi fasilitator dalam pelatihan tahap terakhir 
yaitu Pelaksanaan Program Peningkatan Kompetensi Guru 
Pembelajar. 
Jadi keempat tahap tersebut saling berkaitan satu sama 
lainnya, maka Program Guru Pembelajar tidak akan terselenggara 
apabila pada salah satu tahapan tersebut tidak dilaksanakan. 
Program Peningkatan Kompetensi Guru Pembelajar dilaksanakan 
menggunakan pendekatan andragogi dengan menerapkan metode 
diskusi, ceramah, dan penugasan untuk menguasai materi 
pembelajaran secara tuntas. Pelaksanaan program untuk mata 
pelajaran/paket keahlian tertentu akan dilengkapi dengan kegiatan 
praktik. Proses pelatihan untuk Narasumber Nasional, Instruktur 
Nasional, Pengampu, Mentor dan Guru mengikuti langkah-langkah 
yang dicantumkan dalam diagram di bawah ini:41 
                                                             
41 Rofiatin, L. (2016, Juni). Tahap Penyelenggaraan Program Guru Pembelajar. Retrieved from Guru-
Pembelajar.com Web site: http://www.guru-pembelajar.com (diakses pada tanggal 22 Maret 2017) 
  
 
Gambar 2.44 Penyelenggaraan Program GP. 
 
4. Model Pembelajaran Program Guru Pembelajar 
Pengklasifikasian nilai UKG 2015 atau raport UKG 2015 yang 
diterima guru dijadikan dasar penentuan calon kepesertaan Program 
Guru Pembelajar dengan jenis moda atau model pembelajaran yang 
akan peserta gunakan. Pada Program Guru Pembelajar ini 
diklasifikasikan menjadi tiga jenis moda, secara berturut-turut yaitu 
Moda Daring Murni (DM),  Moda Daring Kombinasi (DK), dan Moda 
Tatap Muka (TM). 
Guru Pembelajar Moda daring ini terdiri dari 2 (dua) model 
yaitu GP Moda Daring Murni dan GP Moda Daring Kombinasi. GP 
Moda Daring murni  hanya melibatkan pengampu dan guru sebagai 
peserta. Selama proses pembelajaran, peserta dibimbing dan 
  
difasilitasi secara daring oleh pengampu. Sedangkan pada moda 
kombinasi ini, peserta melakukan interaksi belajar secara daring dan 
tatap muka. Interaksi belajar secara daring dilakukan secara mandiri 
dengan memanfaatkan teknologi informasi dan pembelajaran yang 
telah disiapkan secara elektronik, dan dapat dilakukan kapan saja 
dan dimana saja, sedangkan interaksi tatap muka dilaksanakan 
bersamaan dengan peserta GP lainnya di pusat belajar (PB) yang 
telah ditetapkan sesuai dengan SK Penetapan KKG dan difasilitasi 
oleh seorang mentor.42 
Berdasarkan pemaparan jenis moda atau model 
pembelajaran Program Guru Pembelajar diatas, dapat disimpulkan 
bahwa pada moda daring murni, pengampu bertanggung jawab 
sepenuhnya akan proses pembelajaran yang dilaksanakan peserta. 
Sedangkan pada moda daring kombinasi, pengampu dibantu oleh 
mentor untuk bertanggung jawab akan proses pembelajaran yang 
dilaksanakan peserta, dan pengampu pada moda ini bertanggung 
jawab memonitori mentor akan tanggung jawabnya mendampingi 
peserta. 
  
                                                             
42 Kependidikan, D. G. (2016), op.cit., h. 1 
  
5. Peran Mentor dan Pengampu Program Guru Pembelajar 
a. Peran Pengampu 
1) Peran Pengampu pada GP Moda Daring Murni 
a) Berkomunikasi dengan peserta secara daring untuk 
memonitor pelaksanaan pembelajaran 
b) Memfasilitasi proses belajar selama pembelajaran daring 
berlangsung 
c) Mendampingi dan memberi semangat kepada peserta 
dalam proses pembimbingan pembelajaran 
d) Memberi umpan balik terhadap tugas yang diunggah 
peserta 
e) Mengevaluasi kegiatan para peserta dalam pembelajaran 
f) Memeriksa rekaman kegiatan secara daring (log activity) 
peserta, dan 
g) Memberikan umpan balik terhadap laporan kemajuan 
peserta. 
2) Peran Pengampu pada GP Moda Kombinasi. Peran tersebut 
secara rinci adalah sebagai berikut: 
a) Peran pengampu terhadap Mentor: 
(1) Berkomunikasi dengan mentor secara daring untuk 
memonitor pelaksanaan pembelajaran GP moda 
daring 
  
(2) Memfasilitasi proses belajar selama pembelajaran 
daring berlangsung 
(3) Mendampingi dan memberi semangat kepada mentor 
dalam proses pembimbingan pembelajaran GP moda 
daring 
(4) Memeriksa rekaman kegiatan mentor, dan 
(5) Memberikan umpan balik terhadap laporan kemajuan 
mentor. 
b) Peran pengampu terhadap peserta: 
(1) Memonitor keaktifan peserta dalam pembelajaran 
daring 
(2) Memfasilitasi proses belajar selama pembelajaran 
daring berlangsung 
(3) Menganalisis hasil rekaman kegiatan dan hasil 
penilaian peserta sebagai bahan laporan bagi UPT. 
b. Peran Mentor 
Tugas utama mentor adalah melakukan pendampingan 
kepada peserta di dalam pelaksanaan program GP Daring. 
Peran mentor terhadap peserta dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1) Peran mentor pada GP  moda daring kombinasi. 
a) Mendukung peserta mengikuti kegiatan GP moda daring 
  
b) Mendampingi peserta dalam mengikuti pembelajaran GP 
moda daring 
c) Memfasilitasi peserta secara tatap muka pada 
pembelajaran GP moda daring di Pusat Belajar 
d) Memberikan semangat dan mengingatkan peserta untuk 
menyelesaikan tugas secara daring maupun luring 
e) Memberi umpan balik terhadap tugas yang diunggah 
peserta 
f) Memeriksa rekaman kegiatan secara daring (log activity) 
peserta 
g) Menyampaikan laporan kemajuan (progress report) 
peserta kepada pengampu.43 
Berdasarkan pemaparan peran pengampu dan mentor 
Program Guru Pembelajar diatas, dapat disimpulkan bahwa 
Pengampu bertugas membimbing dan memfasilitasi peserta 
secara Daring pada Moda Daring Murni. Pengampu juga 
bertugas memonitori, membimbing dan memfasilitasi Mentor dan 
peserta secara Daring Kombinasi, dan mendampingi mentor 
untuk memfasilitasi peserta pada Moda Daring Kombinasi. 
Sedangkan Mentor bertugas memfasilitasi, mendampingi, 
                                                             
43 Kependidikan, D. G. (2016), op.cit., h. 59-61 
  
berdiskusi dan berkoordinasi dengan peserta ketika Program 
Guru Pembelajar berlangsung baik secara Daring maupun Tatap 
Muka di Pusat Belajar pada Moda Daring Kombinasi. 
6. Karakteristik Mentor dan Pengampu Program Guru Pembelajar 
Sebagai Peserta Didik Mandiri. 
Peserta belajar mandiri dalam pelatihan ini adalah mentor dan 
pengampu yang terdaftar dalam program guru pembelajar. Dengan 
karakteristik sebagai berikut: 
a. Mentor dan pengampu terdiri dari guru, dosen, dan widyaiswara 
yang berasal dari berbagai daerah. 
b. Mentor dan pengampu memiliki kisaran usia 25-55 tahun. 
c. Mentor dan pengampu sudah memiliki keterampilan dalam 
kegiatan belajar mengajar. 
d. Mentor dan pengampu sudah memiliki keterampilan dasar TIK, 
seperti mengoprasikan Ms.Office dan mengakses internet. 
e. Mentor dan pengampu belum mendapatkan pengetahuan awal 
dalam mengoperasikan aplikasi BigBlueButton. 
f. Mentor dan pengampu memiliki kesempatan untuk ikut 
menentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai sesuai 
dengan kondisi dan kebutuhan belajarnya. 
  
g. Mentor dan pengampu boleh ikut menentukan bahan belajar 
yang ingin dipelajarinya dan cara mempelajarinya. 
h. Mentor dan pengampu mempunyai kebebasan untuk belajar 
sesuai dengan kecepatannya sendiri. 
Berdasarkan pemaparan karakteristik mentor dan 
pengampu sebagai peserta didik mandiri diatas dan hasil 
observasi dan wawancara pada monev yang telah dibahas 
dalam bab I hal 7-8, dapat disimpulkan bahwa mentor dan 
pengampu yang akan menjadi peserta didik mandiri pada 
pengembangan penelitian ini adalah seorang yang berprofesi 
sebagai guru, dosen, maupun widyaiswara yang akan 
mendapatkan pengetahuan dalam mengoperasikan aplikasi 
BigBlueButton. Sesuai dengan keinginan mereka untuk 
mempelajari pengoperasian aplikasi BigBlueButton, dikarenakan 
kurangnya alokasi waktu pada saat pelatihan. Dengan demikian, 
penggunaan bahan belajar mandiri dapat memenuhi kebutuhan 
mentor/pengampu untuk mempelajari pengoprasian aplikasi 
BigBlueButton. Bila dilihat dari segi waktu pembelajaran, 
mentor/pengampu dapat mempelajari kapan pun dan diulang 
sebanyak apa pun sesuai dengan kecepatan belajarnya sendiri, 
hingga materi yang dipelajari berhasil dikuasai. 
  
Berdasarkan pengamatan langsung dilapangan yang 
dilakukan pengembang dengan melihat usia mentor dan 
pengampu yang tidak muda lagi yaitu berkisar 25-55 tahun. 
Terlihat proses pentrasferan ilmu ketika pelatihan berlangsung 
terkait materi pengoperasian aplikasi BigBlueButton kepada 
mentor dan pengampu harus dilakukan dengan pelan-pelan dan 
berulang. Maka pemilihan bahan belajar mandiri sebagai bahan 
belajar mandiri merupakan bahan yang tepat untuk 
menyampaikan materi berupa runtutan cara pengoprasian 
aplikasi BigBlueButton. Karena dengan bahan belajar mandiri, 
informasi yang disampaikan lewat media audio visual akan 
mudah dimengerti dengan jelas karena terdengar secara audio 
dan terlihat secara visual, dan dapat diputar untuk dipelajari 
berulang-ulang kali. 
Kemudian dengan keterampilan dasar TIK 
(mengoprasikan Ms.Office dan mengakses internet) yang telah 
dimiliki oleh mentor dan pengampu, maka bahan belajar mandiri 
yang dikembangkan dikemas langsung ke dalam Flashdisk 
dengan format (.mp4) dengan aspect ratio 1920 x 1080  (high 
definition/HD) dan frame rate 25 fps yang akan disebarluaskan 
secara langsung ketika Rakor dengan perwakilan Dinas 
Kab/Kota dan Ketua Komunitas oleh pihak PPPPTK Bahasa. 
  
Bahan belajar mandiri ini juga akan diupload melalui situs 
YouTube dengan channel atau saluran dengan nama 
“Pengoperasian BigBlueButton”, agar semua mentor/pengampu 
yang tersebar di seluruh Indonesia yang belum mendapatkan 
bahan belajar mandiri dari perwakilan Dinas Kab/Kota dan Ketua 
Komunitas, dapat dengan mudah mengakses bahan belajar 
mandiri secara online. 
 
E. Kerangka Pengembangan 
Untuk mengembangkan Bahan Belajar Mandiri berupa media 
pembelajaran video ini dipakai Model Baker & Schutz. Dari sekian 
model pengembangan instruksional yang berfokus pada produk, salah 
satu model yang memberikan petunjuk yang jelas dan bercirikan produk 
adalah model yang dibuat oleh Baker & Schultz. Model ini terbagi dalam 
tujuh langkah dan masing-masing langkah mengandung beberapa 
kegiatan khusus, dari tahap perumusan (Formulation) sampai tahap 
terakhir yaitu analisis operasi (Operations Analysis). Model Baker & 
Schutz ini memiliki tahapan yang ringkas dan mudah untuk dipahami, 
tapi dibalik tahapan yang ringkas model ini tetap berfokus pada produk 
yang akan dihasilkan. Produk ini diharapkan dapat membantu mentor 
dan pengampu dalam menciptakan keberhasilan pemanfaatan aplikasi 
BigBlueButton pada Program Guru Pembelajar.  
  
Bahan belajar mandiri dalam penelitian ini dikembangkan sesuai 
dengan tujuh tahapan Model Baker & Schutz, yaitu dimulai dari tahap 
(1) perumusan, (2) spesifikasi pembelajaran, (3) uji coba soal, (4) 
pengembangan produk, (5) uji coba produk, (6) Revisi Produk, dan (7) 
analisis operasi. 
Prosedur pengoprasian aplikasi BigBlueButton yang 
dimanfaatkan pada Program Guru Pembelajar Moda Daring sebagai 
pengganti pembelajaran Tatap Muka antar peserta, mentor dan 
pengampu, sebagai tanggung jawab dari pekerjaan mentor dan 
pengampu merupakan dasar untuk mengembangkan sebuah media 
video. Melalui pengembangan bahan belajar mandiri untuk mentor dan 
pengampu, diharapkan pemahaman mengenai pengoprasian aplikasi 
BigBlueButton mentor dan pengampu untuk mengaplikasikannya pada 
Program Guru Pembelajar akan berhasil, sehingga pemanfaatan 




F. Hasil Penelitian yang Relevan 
Ada dua penelitian yang relevan dengan bahan belajar mandiri 
video animasi yang akan dikembangkan, adapun penelitian yang 
relevan itu adalah: 
1. Ninda Ekawati, Supurwoko, Daru Wahyuningsih.  
Pengembangan Video Tutorial Sebagai Media Dalam Belajar 
Mandiri Materi Bunyi Peserta didik Sekolah Menengah Pertama. 
Jurnal, Jurusan Pendidikan Fisika FKIP,  Universitas Negeri 
Semarang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan 
media pembelajaran berbasis video tutorial sebagai media dalam 
belajar mandiri untuk materi Fisika SMP kelas VIII pokok bahasan 
Bunyi.   
Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan yang 
menggunakan metode research and development (R&D). Model 
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 
prosedural yaitu model yang bersifat deskriptif yang menunjukkan 
langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran. Hasil dari penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa video tutorial Fisika pokok bahasan Bunyi untuk 
peserta didik SMP kelas VIII yang telah dikembangkan, termasuk 
dalam kriteria baik sebagai media yang dapat digunakan dalam 
belajar mandiri. Hal tersebut ditunjukkan dari hasil penilaian ahli 
  
materi, ahli media, dan peserta didik memberikan rata-rata penilaian 
84,25% dan dari hasil pengisian angket kemandirian belajar peserta 
didik memberikan rata-rata penilaian 82,84%. 
 
2. Annisa 
Pengembangan Video Infografis Pembelajaran IPA Materi 
Energi Panas untuk Kelas IV Sekolah Dasar. Jurnal, Jurusan 
Teknologi Pendidikan FIP, Universitas Negeri Jakarta. Penelitian 
pengembangan ini bertujuan untuk menjelaskan bagaimana proses 
pengembangan hingga menghasilkan sebuah prototipe produk 
pembelajaran berupa video infografis pembelajaran IPA materi 
Energi Panas untuk kelas IV sekolah dasar. 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model Bergman dan Moore yang memiliki 6 tahapan utama, 
antara lain tahap analisis, desain, pengembangan, produksi, 
penggabungan, dan validasi. Produk video infografis ini melewati 4 
tahap uji coba atau evaluasi, diantaranya uji coba ahli, uji coba satu-
satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Tahap 
uji coba ahli dilakukan oleh 2 orang ahli media dan 2 orang ahli 
materi, kemudian tahap uji coba satu-satu dilakukan oleh 3 orang 
siswa, selanjutnya tahap uji coba kelompok kecil yang dilakukan oleh 
6 orang siswa, dan terakhir tahap uji coba kelompok besar dilakukan 
  
oleh 22 orang siswa. Berdasarkan hasil uji coba tersebut, diperoleh 
nilai rata-rata keseluruhan uji coba ahli sebesar 3,2, rata-rata 
keseluruhan uji coba satu-satu sebesar 3,53, rata-rata keseluruhan 
uji coba kelompok kecil sebesar 3,53, dan rata-rata keseluruhan uji 
coba kelompok besar sebesar 3,68, serta uji coba kelompok besar 
dengan nilai tes awal 51,4 menjadi 73,6 pada tes akhir. Berdasarkan 
keempat hasil uji coba tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 
produk pengembangan video infografis pembelajaran IPA materi 
Energi Panas untuk kelas IV sekolah dasar ini sudah termasuk 





STRATEGI DAN PROSEDUR PENGEMBANGAN 
 
A. Strategi Pengembangan 
1. Tujuan Pengembangan 
Pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk 
berupa bahan belajar mandiri. Produk ini digunakan sebagai bahan 
belajar mandiri bagi mentor/pengampu Program Guru Pembelajar, 
dengan materi “Pengoperasian Aplikasi BigBlueButton” sebagai web 
conference pengganti pembelajaran tatap muka pada Program Guru 
Pembelajar Moda Daring. Produk ini dibuat agar mempermudah 
mentor/pengampu dalam melakukan pengoprasian aplikasi 
BigBlueButton, kemudian diharapkan mampu menggantikan alokasi 
waktu belajar mentor/pengampu pada pelatihan Instruktur Nasional 
(IN) yang kurang, dan dengan adanya bahan belajar mandiri ini 
mentor/pengampu dapat menentukan sendiri kapan, dimana dan 
porsi yang akan dipelajari sesuai kebutuhannya. 
Adapun tujuan khusus yang ingin dicapai dalam 
pengembangan bahan belajar mandiri pengoprasian BigBlueButton 
ini merujuk pada model pengembangan Baker & Schutz antara lain: 
  
a. Merumuskan produk sebagai langkah dalam pengambilan 
beberapa keputusan sebelum produk dibuat. 
b. Merumuskan standar kompetensi, kompetensi dasar, dan 
indikator ketercapaian sesuai dengan tujuan pembelajaran 
(GBIM) & (JM) pengoperasian BigBlueButton. 
c. Menyusun kisi-kisi instrumen post test. Dalam melakukan uji 
coba ini akan dibuat soal untuk pengguna produk yaitu 
mentor/pengampu. Instrumen akan dibuat dalam bentuk soal 
pilihan ganda untuk mengetahui sejauh mana materi yang 
dikuasai oleh mentor/pengampu. 
d. Mengembangkan produk dengan persiapan tiga tahapan, yaitu 
tahap pra produksi, tahap produksi, dan tahap pasca produksi. 
e. Menyusun kisi-kisi instrumen untuk alhli media, ahli materi dan 
sasaran/pengguna, dan menguji coba produk kepada responden 
pengguna untuk mengevaluasi produk yang sudah 
dikembangkan. 
f. Merevisi produk berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan. 
g. Menganalisis proses pengembangan produk dari awal hingga 
akhir secara sistematis, sehingga akan mengetahui titik 





Pengembang dalam penelitian ini melibatkan beberapa 
responden yaitu: 
a. Ahli Media 
Ahli media adalah orang yang menguasai teori dan 
konsep media, selain itu juga ahli media ini memiliki penguasaan 
teori dan konsep pembelajaran. Fungsi ahli media adalah untuk 
memberikan penilaian dan saran tentang media yang akan 
dikembangkan. Ahli media yang terlibat dalam pengembangan 
ini adalah seorang dosen atau praktisi media. Beliau adalah 
Retno Widyaningrum, S.Sos., MM. yang berprofesi sebagai 
Dosen pada program studi Teknologi Pendidikan di Universitas 
Negeri Jakarta. 
b. Ahli Materi 
Ahli materi dalam hal ini adalah seorang yang menguasai 
materi tentang pengoprasian BigBlueButton untuk memberikan 
penilaian mengenai isi materi yang disampaikan melalui media 
ini. Ahli materi yang terlibat dalam pengembangan ini adalah 
seorang Koordinator Admin PPPPTK Bahasa untuk program 
Guru Pembelajar. Beliau adalah Agus Rohmani, S.Kom., M.A. 




Pengguna dalam hal ini adalah Guru, Dosen atau 
Widyaiswara yang berperan sebagai mentor/pengampu pada 
Program Guru Pembelajar yang dilaksanakan oleh PPPPTK 
Bahasa. Responden ini dibutuhkan dalam uji coba satu-satu 
(one-to-one), kelompok kecil (small group), dan kelompok besar 
(field test). 
3. Instrumen 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
kuesioner yang berfungsi untuk menilai kualitas produk yang telah 
selesai dikembangkan dan instrumen tes hasil belajar yang 
berfungsi untuk menilai ketercapaian tujuan pembelajaran. 
a. Kuesioner 
Kuesioner ini akan diberikan kepada para pengkaji yaitu 
ahli materi dan ahli media, serta kepada mentor dan pengampu 
sebagai pengguna produk. Penilaian untuk kuesioner 
menggunakan skala Likert 1-4 dengan kategori sebagai berikut,  
Skala 4 : Sangat Baik, skala 3 : Baik, skala 2 : Cukup Baik, skala 
1 : Kurang Baik. 
  
Pada kuesioner ini juga disertai kolom masukan untuk 
mendapatkan komentar, kritik dan saran dari para pengkaji dan 
responden. 
Hasil pengkajian dari para pengkaji dan responden 
digunakan untuk memperbaiki serta menyempurnakan produk 
yang dikembangkan, agar produk yang dikembangkan dapat 
sesuai dengan kebutuhan para penggunanya. 
b. Instrumen tes hasil belajar. 
Instrumen tes hasil belajar yang diberikan kepada 
pengguna yaitu mentor/pengampu pada Program Guru 
Pembelajar yang dilaksanakan oleh PPPPTK Bahasa. Tes ini 
diberikan untuk melihat hasil belajar serta menilai bahan belajar 
mandiri yang ditunjukkan, dengan pemahaman 
mentor/pengampu terhadap materi yang disajikan dalam bahan 
belajar mandiri tersebut. 
4. Metode Pengembangan 
Metode pengembangan dalam mengembangkan bahan 
belajar mandiri menggunakan model pengembangan Baker & 
Schutz. Model ini berfokus pada produk dan memberikan prosedur 
yang sistematis, yang terdiri dari beberapa tahapan, yaitu : 
Perumusan (Formulation), Spesifikasi pembelajaran (Instructional 
Specifications), Uji Coba Soal (Item Tryout), Pengembangan Produk 
  
(Product Development), Uji Coba Produk (Product Tryout), 
Perbaikan Produk (Product Revision), dan Analisis Operasi 
(Operations Analysis). 
 
B. Prosedur Pengembangan 
Pengembang memilih model ini karena dilihat dari tahapan 
pengembangannya model Baker & Schutz ini memiliki tahapan yang 
lebih ringkas tapi tetap berfokus pada produk. Tahapan pengembangan 
produk ini mengacu pada aplikasi BigBlueButton yang terdapat dalam 
program Guru Pembelajar, yaitu website www.lms.elearning.id. Bagan 











Gambar 3.1 Model Baker & Schutz 
  
Pengembangan ini akan dilakukan melalui 7 tahap, berikut ini 
tahap-tahap yang digunakan yaitu:  
1. Formulation 
Tahap ini merupakan tahap perumusan yaitu tahap suatu 
produk dijadikan sebagai langkah dalam mengambil beberapa 
keputusan sebelum produk tersebut dibuat.  
Berdasarkan dengan hasil observasi dan wawancara 
pengembang kepada mentor dan pengampu pada monev yang telah 
dibahas dalam bab I hal 7-8, dimana mentor/pengampu 
menginginkan pembelajaran lebih mengenai pengoprasian aplikasi 
BigBlueButton dikarenakan kurangnya alokasi waktu pada saat 
pelatihan. Maka pengembang pada tahap ini akan mengambil 
keputusan untuk mengembangkan sebuah produk bahan belajar 
mandiri mengenai pengoprasian aplikasi BigBlueButton yang akan 
dimanfaatkan secara mandiri oleh mentor/pengampu Program Guru 
Pembelajar.  
Dengan demikian, penggunaan bahan belajar mandiri yang 
dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan mentor/pengampu untuk 
mempelajari pengoprasian aplikasi BigBlueButton. Bila dilihat dari 
segi waktu pembelajaran, mentor/pengampu dapat mempelajari 
kapan pun dan diulang sebanyak apa pun hingga materi yang 
dipelajari berhasil dikuasai. Pengembangan produk bahan belajar 
  
mandiri ini layak dan tepat untuk dilakukan, melihat materi yang 
diangkat berupa cara pengoperasian BigBlueButton sebagai aplikasi 
web conference pada Program Guru Pembelajar. Terlebih sasaran 
pada pengembangan ini merupakan mentor/pengampu yang 
termasuk dalam usia orang dewasa, dimana pada dasarnya orang 
dewasa ingin mempelajari suatu bidang yang telah mereka pilih 
sendiri.  
Pengembangan produk ini sudah dipertimbangkan oleh 
pengembang, termasuk anggaran biaya persiapan untuk produksi 
juga diperhitungkan hingga produk yang dikembangkan selesai. 
Biaya produksi mulai dari biaya tim produksi, pengisi suara dan 
peralatan produksi yang digunakan semuanya tidak mengeluarkan 
biaya, karena tim produksi mulai dari produser, sutradara, penulis 
naskah, desain grafis sampai animatornya dikerjakan sendiri oleh 
pengembang. Kemudian untuk pengisi suara dibantu sukarela tanpa 
biaya dan peralatan produksi menggunakan peralatan pribadi milik 
pengembang. Sehingga anggaran biaya produksi hanya pada 
lamanya waktu produksi, yaitu untuk biaya makan dan snack selama 
3 minggu pengerjaan, yaitu 21 x Rp 50.000,- = Rp 1.050.000,- 
ditambah perkiraan waktu revisi produk yaitu selama 3 hari x 3 
(expert review, one to one, small group), yaitu 9 x Rp 50.000,- = Rp 
  
450.000,- maka total biaya produksi dan pasca produksi yaitu revisi 
produk sebesar Rp 1.050.000 + Rp 450.000 = Rp 1.500.000,-. 
Serta produk yang dihasilkan dapat bermanfaat dan 
dipergunakan sebagai bahan belajar mandiri oleh 
mentor/pengampu, dan mampu bersaing dengan produk lainnya. 
Produk lain yang pengembang temukan merupakan video 
pengoprasian BigBlueButton yang dibuat langsung oleh akun 
BigBlueButton di YouTube, kekurangan dari produk tersebut adalah 
dibuat pada tahun 2014 dengan versi lama yang pastinya tampilan 
pada BigBlueButtonnya berbeda dan narasi menggunakan Bahasa 
Inggris, adapun video pengoperasian BigBlueButton yang dibuat 
oleh orang lain, semuanya dibuat oleh Warga Negara Asing (WNA) 
dengan narasi Bahasa Inggris. Maka produk yang dikembangakan 
akan lebih diterima oleh semua mentor/pengampu yang ada di 
seluruh wilayah Indonesia sebagai sasaran karena akan 
menggunakan narasi Bahasa Indonesia. Kemudian produk bahan 
belajar mandiri ini juga berbeda dengan produk yang lainnya, 
dimana didalamnya terdapat materi yang memang khusus untuk 
mentor/pengampu Program Guru Pembelajar, yaitu membuat kelas 
web conference pada portal web lms.elearning.id, dimana web 
tersebut  merupakan Kelas LMS yang akan digunakan oleh 
  
pengampu, mentor dan peserta pada pelaksanaan Program Guru 
Pembelajar secara daring. 
Sebelum produk video ini dikembangkan, pengembang telah 
melakukan sebuah observasi dan wawancara dengan 
mentor/pengampu secara langsung untuk menilai kelayakan produk 
yang akan dikembangkan dengan materi pengoperasian 
BigBlueButton yang telah dikonsulkan oleh ahli materi yaitu Pak 
Agus Rohmani, S.Kom., M.A. selaku koordinator admin PPPPTK 
Bahasa. Dengan dilakukannya observasi dan wawancara tersebut, 
pengembang menilai produk ini sangat layak untuk diproduksi 
karena dapat menjadi solusi untuk pembelajaran mentor/pengampu, 
kemudian produk ini belum pernah dibuat dan dilakukan oleh 
penelitian pengembangan sebelumnya khususnya di PPPPTK 
Bahasa. 
2. Instructional Specifications 
Tahap ini merupakan tahap spesifikasi pembelajaran. Pada 
tahap ini pengembang akan melakukan perumusan standar 
kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator ketercapaian sesuai 
dengan tujuan pembelajaran pengoperasian BigBlueButton yang 
bertujuan untuk memudahkan pengembangan produk dan 
mengevaluasi kegiatan pembelajaran.  
  
Perumusan tujuan pembelajaran di dalam suatu 
pengembangan media merupakan penyusunan Garis Besar Isi 
Media (GBIM) dan langkah selanjutnya adalah penyusunan Jabaran 
Materi (JM). Cara bagaimana melakukan penyususan GBIM dan JM 
ini, pengembang memperhatikan beberapa aturan untuk melakukan 
tahapan spesifikasi pembelajaran:  
(1) Secara umum tujuan pembelajaran ini mencerminkan 
karakteristik dan perilaku mentor/pengampu Program Guru 
Pembelajar. Tujuan pembelajaran dalam bahan belajar mandiri ini 
adalah agar mentor/pengampu mampu mengoperasikan 
BigBlueButton pada Program Guru Pembelajar. 
(2), Spesifikasi pembelajaran akan mencakup perumusan 
perilaku awal (entry behavior) dan perilaku yang berlangsung 
selama pembelajaran (en-route behavior). Perilaku awal 
mentor/pengampu Program Guru Pembelajar adalah sudah bisa 
mengoperasikan komputer dan internet, sehingga prilaku selama 
pembelajaran berlangsung dengan menggunakan bahan belajar 
mandiri yang akan dikembangkan, mentor/pengampu dapat 
mengikuti isi materi yang ada dan dapat mengaplikasikannya 
langsung dengan mempraktikan pengoprasiian BigBlueButton pada 
Program Guru Pembelajar. 
  
(3) Menentukan kriteria untuk menilai respon peserta didik. 
Dalam aturan ketiga ini pengembang telah melakukan observasi dan 
wawancara dengan mentor/pengampu secara langsung untuk 
mengetahui respon mentor/pengampu sebagai pengguna produk 
yang dikembangkan. Sehingga indikator ketercapaian yang akan 
dibuat akan dimasukan kedalam GBIM dan JM. 
(4) Menentukan metode yang jelas untuk mengetahui 
ketercapaian pengembangan produk tersebut. Pengembang akan 
menggunakan metode demonstrasi atau praktek langsung kepada 












Mengaplikasikan cara membuat kelas Web Conference dan 
kegunaan tools BigBlueButton pada Program Guru Pembelajar 
Indikator 
1. Mendeskripsikan konsep BigBlueButton. 
2. Mengaplikasikan proses log in dan pembuatan kelas W-con 
pada LMS Program Guru Pembelajar. 








Setelah mempelajari bahan belajar mandiri, mentor/pengampu 





1. Setelah mempelajari bahan belajar mandiri, 
mentor/pengampu mampu mendeskripsikan konsep 
BigBlueButton dalam Program Guru Pembelajar 
2. Setelah mempelajari bahan belajar mandiri, 
mentor/pengampu mampu mengaplikasikan proses log in 
dan pembuatan kelas W-con pada LMS Program Guru 
Pembelajar. 
3. Setelah mempelajari bahan belajar mandiri, 




Berikut Merupakan GBIM yang merupakan acuan dalam 
penyusunan JM: 
Tabel 3.3 Garis Besar Isi Media (GBIM) 
Jenjang : Orang Dewasa (25-55 tahun) / Mentor dan  
Pengampu Program Guru Pembelajar. 
Materi : Pengoperasian aplikasi BigBlueButton. 
Deskripsi Singkat : Materi pada media ini membahas tentang cara  
mengoperasikan BigBlueButton sebagai web  
conference dalam Program Guru Pembelajar. 
Tujuan Pembelajaran 
Umum 
Setelah mempelajari bahan belajar mandiri, 
mentor/pengampu mampu mengoperasikan 
BigBlueButton dalam Program Guru Pembelajar. 
Pokok Bahasan Pengoperasian aplikasi BigBlueButton. 
Sub Pokok Bahasan 
1. Konsep BigBlueButton. 
2. Proses log in dan membuat kelas W-con pada 
LMS dalam Program Guru Pembelajar. 
3. Pengenalan Tools dalam aplikasi BigBlueButton 
Latihan 10 soal pilihan ganda. 
Pustaka 
University, C. (2013, November 22). 







Berikut ini merupakan Jabaran Materi Media bahan belajar 
mandiri yang akan dibuat: 
Tabel 3.4 Jabaran Materi (JM) 
Jenjang : Orang Dewasa (25-55 tahun) / Mentor dan  
Pengampu Program Guru Pembelajar. 
Materi : Pengoperasian aplikasi BigBlueButton. 
TIU : Setelah mempelajari bahan belajar mandiri,  
mentor/pengampu mampu mengoperasikan  
BigBlueButton dalam program Guru Pembelajar. 
Deskripsi Singkat : Materi pada media ini membahas tentang cara  
mengoperasikan BigBlueButton sebagai web  
conference dalam Program Guru Pembelajar. 
















1. Pengertian aplikasi 
BigBlueButton 
2. Fungsi dan kegunaan 
aplikasi BigBlueButton 
- Menjelaskan fungsi 
BigBlueButton 
(synchronous) 
- Menjelaskan peran 
BigBlueButton dalam 











1. Langkah-langkah masuk/log 













proses log in dan 
pembuatan kelas W-
con pada LMS 
Program Guru 
Pembelajar. 
Pengampu) dalam Program 
Guru Pembelajar 
2. Mentor/pengampu membuat 
kelas W-con pada LMS Guru 
Pembelajar. 
- Menambah aktivitas baru 
pada LMS, yaitu 
BigBlueButtonBN 
- Mengatur setingan kelas 
W-con BigBlueButtonBN 
yang akan dibuat. 


















1. Pengenalan Tools dalam 
aplikasi BigBlueButton 
- Fungsi fitur Toolbar 
tampilan kelas guru 
(mentor/pengampu) 
- Fungsi fitur Menubar 












3. Item Tryout 
Tahap ini pengembang melakukan uji coba soal. Pada tahap 
ini dilakukan penyusunan kisi-kisi instrumen post test. Dalam 
melakukan uji coba ini akan dibuat soal untuk pengguna produk yaitu 
mentor/pengampu. Instrumen akan dibuat dalam bentuk soal pilihan 
ganda untuk mengetahui sejauh mana materi yang dikuasai oleh 
mentor/pengampu.  
Instrumen akan digunakan pada saat uji coba lapangan (field 
test), yaitu melakukan evaluasi pos test. Berikut ini merupakan kisi-
kisi post test yang akan diujicobakan kepada mentor/pengampu 
sebagai pengguna. 


























log in dan pembuatan 
kelas W-con pada LMS 































Jumlah 2 4 4      10 butir 
  
4. Product Development 
Tahapan ini merupakan tahapan pengembangan produk. 
Pada tahapan ini produk mulai dikembangan dengan melakukan 
persiapan untuk menyiapkan keperluan pengembangan produk 
secara umum oleh Jaka Warsihna, M.Si. Berikut ini tahapan-tahapan 
produksi yang akan dibuat pengembang: 
a. Tahap Pra Produksi 
Pada tahap ini memerlukan beberapa tahapan untuk 
menentukan keberhasilan suatu pengembangan, berikut adalah 
tahapan-tahapannya yaitu:  
1) Menentukan ide/gagasan 
Ide/gagasan didapatkan pengembang berdasarkan 
hasil observasi dan wawancara terhadap mentor/pengampu 
pada program GP. Hasilnya adalah pengembang 
memutuskan untuk mengembangkan bahan belajar mandiri 
berupa video pengopreasian BigBlueButton, yang merupakan 
aplikasi web conference pada program GP. 
2) Penyusunan Garis Besar Isi Materi (GBIM) dan penyusunan 
Jabaran Materi (JM) 
Penyusunan Garis Besar Isi Media (GBIM) dan  
penyusunan Jabaran Materi (JM) seperti yang telah 
  
dirumuskan pada tahap ke dua Baker & Schutz yaitu tahap 
Instructional Specifications. 
3) Penyusunan Naskah 
Penyusunan naskah dibuat setelah penyusunan JM 
selesai, dalam hal ini sebelumnya harus menulis synopsis 
dan treatment terlebih dahulu. Penyusunan naskah dilakukan 
dengan cara mengeluarkan ide-ide yang akan dituangkan ke 
dalam video yang akan dibuat, yaitu langkah-langkah 
pengoprasian BigBlueButton dari awal instalasi sampai 
pengaplikasiannya. Dimana terdapat seorang agent yang 
akan memandu video ini. 
4) Pengkajian Naskah 
Setelah naskah selesai dibuat, naskah akan dikaji oleh 
expert review, pada pengembangan ini naskah dikaji oleh ahli 
materi yaitu seorang Koordinator Admin PPPPTK Bahasa 
untuk program Guru Pembelajar, baliau adalah Agus 
Rohmani, S.Kom., M.A. yang menjabat sebagai Fungsional 
Umum di PPPPTK Bahasa. Setelah naskah tersebut sudah 
disetujui maka naskah bisa segera diserahkan pada 
Sutradara untuk diproduksi. Sutradara dalam pengembangan 
bahan belajar mandiri ini adalah pengembang sendiri. 
  
b. Tahap Produksi 
Pada tahap ini merupakan tahap setelah naskah 
diserahkan kepada Sutradara untuk diproduksi. Untuk 
menghasilkan gambar dan suara yang diinginkan oleh penulis, 
maka diperlukan koordinasi antara Sutradara dan penulis agar 
Sutradara dapat memahami dengan baik sesuai keinginan 
penulis. 
Berikut ini adalah langkah-langkah selanjutnya dalam 
tahap produksi, yaitu: 
1) Penentuan Tim Produksi 
Tahap ini adalah menentukan tim produksi yang akan 
ikut serta dalam pembuatan video ini. Tim produksi pada 
pengembangan ini, mulai dari produser, sutradara, penulis 
naskah, desain grafis sampai dengan animatornya dikerjakan 
sendiri oleh pengembang. 
2) Membuat Shooting Script/Story Board 
Pembuatan Story Board mengacu pada naskah yang 
sudah selesai dibuat. Story Board merupakan terjemahan 
dari sebuah naskah video tertulis ke dalam bentuk sektsa, 
dimana didalamnya terdapat unsur audio dan visual yang 
  
dimasukan kedalam sketsa tersebut yang akan di 
realisasikan pada produk yang dibuat. 
3) Penyusunan Anggaran 
Anggaran perlu diperhitungkan dalam produksi 
pengembangan, mulai dari pertimbangan jumlah tim produksi 
yang harus dibayar, pengisi suara, peralatan yang dipakai, 
dan lamanya waktu produksi akan mempengaruhi suatu 
anggaran. Biaya produksi pada penembangan ini tidak 
mengeluarkan biaya besar, karena tim produksi mulai dari 
produser, sutradara, penulis naskah, desain grafis sampai 
animatornya dikerjakan sendiri oleh pengembang. Kemudian 
untuk pengisi suara sendiri dibantu sukarela tanpa biaya dan 
peralatan produksi menggunakan peralatan pribadi milik 
pengembang. Sehingga anggaran biaya produksi hanya pada 
lamanya waktu produksi, yaitu untuk biaya makan dan snack 
selama 3 minggu pengerjaan, yaitu 21 x Rp 50.000,- = Rp 
1.050.000,- ditambah perkiraan waktu revisi produk yaitu 
selama 3 hari x 3 (expert review, one to one, small group), 
yaitu 9 x Rp 50.000,- = Rp 450.000,- maka total biaya 
produksi dan pasca produksi yaitu revisi produk sebesar Rp 
1.050.000 + Rp 450.000 = Rp 1.500.000,-. 
  
4) Casting (Pencarian Pengisi Suara) 
Pemilihan suara yang tepat sangat penting dalam 
produksi video ini, karena kualitas gambar berupa animasi 
(gambar yang dihidupkan) bukan dengan agent manusia 
sungguhan. Maka perlu dipilih suara yang cocok dengan 
karakter agent tersebut. Pengisi suara pada pengembangan 
produk ini diisi oleh Septyara Dwi Anggraeni S.Pd yang 
berprofesi sebagai Content Developer di PT. Haruka Evolusi 
Digital Utama. Alasan pengembang memilih beliau sebagai 
pengisi suara agent pada pengembangan bahan belajar 
mandiri ini karena, proses perekaman narasi audio 
merupakan pekerjaan yang biasa dilakukan dalam bidangnya 
sebagai Content Developer, sehingga proses rekam audio 
dapat dilakukan di dalam studio dengan peralatan standar 
rekaman yang biasa beliau gunakan. 
Pengembang menilai bahwa suara beliau cocok untuk 
mengisi suara agent, dimana karakteristik agent dibuat 
menjadi seorang widyaiswara (orang dewasa) yang memang 
sasaran bahan belajar mandiri yang dikembangkan adalah 
mentor/pengampu yang berusia dewasa (25-55 tahun). 
 
  
5) Crew Meeting (Rapat Tim Produksi) 
Pada rapat ini semua tim berkumpul untuk menyiapkan 
keperluan masing-masing profesi untuk proses produksi, dari 
peralatan gambar, PC/laptop yang digunakan, hingga 
software yang harus disiapkan untuk digunakan. 
Pengembangan bahan belajar mandiri ini mulai dari produser, 
sutradara, penulis naskah, desain grafis sampai animatornya 
dikerjakan sendiri oleh pengembang. Jadi, proses persiapan 
keperluan diatur sendiri oleh pengembang tanpa adanya 
rapat. PC/laptop yang digunakan merupakan milik pribadi 
dengan spesifikasi prosesor intel CORE i3, Ram 6GB yang 
telah di upgrade. Perangkat keras lain yang digunakan untuk 
proses rekam (perekaman narasi audio) seperti microphone 
dan headphone merupakan milik perusahaan tempat pengisi 
suara bekerja yang dimanfaatkan pengisi suara untuk 
rekaman narasi audio yang dibutuhkan. 
Perangkat lunak atau software yang digunakan, antara 
lain: (1) Corel Draw X7 dan (2) Adobe Illustrator CS6 untuk 
mendesain segala elemen visualnya, (3) Adobe After Effect 
untuk menganimasikan grafis, (4) Camtasia Studio 8 untuk 
melakukan screen record dan pengeditan video, yaitu 
  
penggabungan elemen audio dan visualnya menjadi suatu 
kesatuan video yang utuh. 
6) Pembuatan Karakter, Background dan Tracing 
Setelah semua persiapan selesai, langkah selanjutnya 
adalah membuat karakter secara manual lalu di tracing pada 
software yang sudah disiapkan. Software yang digunakan 












Gambar 3.2 Pembuatan Karakter pada Corel Draw X7 
Gambar 3.3 Pembuatan Background pada Adobe Illustrator CS6. 
  
7) Menggerakan Gambar dan Mengisi Suara 
Setelah karakter dan background selesai dibuat, 
langkah selanjutnya adalah menyatukan gambar tersebut 
sesuai setting pada naskah dan story board yang telah dibuat, 
lalu gambar digerakan dengan software yang telah disiapkan. 
Kemudian merekam suara dari pengisi suara dengan  
software yang telah disiapkan dan menggabungkan suara 
dengan gerakan tersebut. Software yang digunakan pada 








Gambar 3.4 Proses Animasi pada Adobe After Effect 
  
c. Tahap Pasca Produksi 
Pada tahap ini merupakan tahap editing video, dimana 
merupakan kelanjutan tahapan setelah gambar yang digerakan 
digabungkan dengan suara dari pengisi suara, maka video 
tersebut disempurnakan dengan software yang akan digunakan 
oleh editor dengan menambahkan backsound yang cocok 
dengan video dan efek yang ditambahkan agar video menjadi 
lebih menarik. Software yang digunakan pada tahap editing video 








Selanjutnya setelah video selesai disempurnakan, maka 
video tersebut sudah siap untuk diputar dan semua tim produksi 
harus menontonnya. Agar ketika terjadi kejanggalan atau 
kesalahan pada video tersebut, tim produksi dengan tanggung 
jawab masing-masing dapat memperbaiki hingga video yang 
dihasilkan sesuai dengan harapan.  
Gambar 3.5 Proses Penggabungan Media pada Camtasia Studio 8 
  
5. Product Tryout 
Tahapan ini merupakan tahapan uji coba produk kepada 
responden pengguna untuk mengevaluasi produk yang sudah 
dikembangkan. Dalam melakukan evaluasi produk ini terdapat 
penyusunan kisi-kisi yang akan diberikan kepada ahli media, ahli 
materi, dan ujicoba kepada responden pengguna terbagi atas tiga 
tahap yaitu tahap evaluasi one to one, small group, dan field test.  
Dalam memperoleh data evaluasi dibutuhkan data evaluasi 
review, pengembang mengacu pada instrument evaluasi media 
video dari survey.web-bali.net. Insturmen memberikan kriteria 
dalam meriview media video berdasarkan kepada dua aspek, yaitu: 
1) aspek media, 2) aspek materi. Kemudian pengembang membuat 
kisi-kisi instrument penilaian untuk expert review dan sasaran 
(pengguna media) dengan ditambah, yaitu: 3) aspek pembelajaran 









Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Evaluasi Formatif 
(Untuk Ahli Materi, Ahli Media dan Sasaran/Pengguna) 
 
 
















Daya Tarik opening yang 
ditampilkan dalam program 
video pembelajaran 
1  1 
Skala nilai 
1-4 
Kemudahan alur cerita 
untuk diikuti/dipahami 
(rasional) 
2   
Ketajaman visual/gambar 
yang ditampilkan dalam 
program 
3  2 
Kesesuaian visual/gambar 
dengan materi yang dibahas 
dalam program 
4 1 3 
Kejelasan tulisan/caption 
yang ditampilkan dalam 
program 
5  4 
Kejelasan ukuran huruf 
yang ditampilkan dalam 
program 
6  5 
Kejelasan warna huruf yang 
ditampilkan dalam program 
7  6 
Kualitas animasi yang 
ditampilkan dalam program 
8 2 7 
Kesesuaian setting/layout 
yang ditampilkan dalam 
program 
9  8 
Daya tarik penyajian 
program video 
10  9 
Kesesuaian musik yang 
ditampilkan dalam program 
11  10 
  
Penampilan presenter/agent 
dalam membawakan materi 
program 
12 3 11 
Narasi yang ditampilkan 
pada program mudah 
dimengerti 
13 4 12 
Kejelasan narasi pada 
program 
14 5 13 
Penggunaan bahasa 
(presenter dan narrator) 
dalam program mudah 
dipahami 
15 6 14 
Kecukupan durasi/lamanya 
penyajian program 





17 8  
Skala nilai 
1-4 
Kesesuaian contoh dengan 
materi dalam program 
18 9 16 
Kejelasan isi/materi 
pelajaran dalam program 
19 10 17 
Kejelasan contoh yang 
diberikan dalam program 
20 11 18 
Kejelasan referensi yang 
digunakan 
21 12  
Pembelajaran 
Kesesuaian pendekatan 
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Dalam format evaluasi untuk ahli disediakan tempat untuk 
menuliskan masukan dan saran. Hasil dari uji coba merupakan 
masukan untuk dilakukannya revisi atau dapat langsung dipakai 
sebagai bahan belajar mandiri mentor/pengampu. 
6. Product Revision 
Tahap ini merupakan tahap perbaikan produk yang diadakan 
berdasarkan hasil tahap uji coba sebelumnya. Dimana perbaikan 
terhadap produk harus mempertimbangkan masukan, kritik maupun 
saran yang diberikan terhadap isi materi maupun fisik dari produk 
yang dikembangkan, untuk dapat meningkatkan kualitas produk 
yang baik. 
7. Operations Analysis 
Tahapan ini merupakan tahapan akhir dengan membuat 
siklus pengembangan. Tahapan analisis operasi ini akan dilakukan 
kesimpulan selama proses pengembangan produk dari awal di 
lakukan sampai pada akhir secara sistematis. Pada tahapan ini juga 
akan mengetahui titik kelemahan dan kelebihan yang terdapat pada 
produk yang telah dikembangkan. 
  
C. Teknik Evaluasi 
Evaluasi yang digunakan dalam pengembangan bahan belajar 
mandiri ini adalah menggunakan evaluasi formatif. Evaluasi ini 
bertujuan untuk mengetahui masalah apa saja yang terjadi pada tahap 
pengembangan. Dengan demikian, bahan belajar mandiri yang 
dikembangkan dapat sesuai dengan kebutuhan mentor/pengampu dan 
mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 
Untuk mengevaluasi bahan belajar mandiri yang dikembangkan, 
digunakan instrumen untuk menilai kualitas bahan belajar mandiri yang 
meliputi dua aspek: 
a. Hasil Belajar Kognitif 
Evaluasi ini dilakukan untuk melihat sejauh mana 
mentor/pengampu program GP menguasai materi pengoperasian 
BigBlueButton setelah mempelajari bahan belajar mandiri 
pengoperasian BigBlueButton. 
b. Kualitas Produk 
Evaluasi ini dimaksudkan untuk mengukur kualitas bahan 
belajar mandiri yang sudah dikembangkan sebelumnya. Evaluasi 
ini meliputi kualitas isi materi dan kesesuaiannya dengan tujuan 
pembelajaran, dan juga kualitas teknik bahan belajar mandiri yang 
diproduksi. 
  
Kegiatan evaluasi pengembangan produk ini terdiri dari 
empat tahap yaitu evaluasi para ahli (expert review), evaluasi satu 
lawan satu (one to one), evaluasi kelompok kecil (small group), dan 
uji coba lapangan (field test). Berikut ini penjelasan mengenai 
evaluasi yang dilakukan untuk menguji bahan belajar mandiri, yaitu: 
1) Evaluasi Para Ahli (Expert Review) 
Evaluasi ini dilakukan oleh seorang ahli materi, dan ahli 
media. Hasil evaluasi dari ahli materi berupa masukan kejelasan 
dan ketepatan isi materi, sedangkan hasil evaluasi dari ahli media 
berupa masukan tampilan, jenis dan ukuran huruf, gambar, suara, 
dan lainnya. Pada tahap ini pengembang menggunakan instrumen 
evaluasi formatif yang telah disusun sebelumnya berdasarkan kisi-
kisi 
2) Evaluasi Satu Lawan Satu (One To One) 
Evaluasi ini pengembang melakukan uji coba video kepada 3 
(tiga) orang Widyaiswara PPPPTK Bahasa yang bertugas sebagai 
mentor/pengampu Program Guru Pembelajar dengan tingkat 
kemampuan yang berbeda. Kemampuan ketiga orang Widyaiswara 
ini dibedakan berdasarkan pengalaman mengikuti pelatihan bahasa 
yang diampu yang pernah diikuti. Pengembang menggunakan 
instrumen evaluasi formatif untuk menilai kualitas bahan belajar 
  
mandiri. Hasilnya adalah berupa masukan atau komentar dari 
mentor/pengampu tentang tingkat kesulitan dalam memahami isi 
materi. 
Ujicoba ini dilakukan secara individu tatap muka. Sebelum 
melakukan penilaian, mentor/pengampu diberikan diberikan satu 
file bahan belajar mandiri untuk dinilai menggunakan instrumen 
yang sudah disediakan. 
3) Evaluasi Kelompok Kecil (Small Group) 
Evaluasi ini pengembang melakukan uji coba video kepada 6 
(enam) orang Widyaiswara PPPPTK Bahasa yang bertugas 
sebagai mentor/pengampu Program Guru Pembelajar 
menggunakan instrumen evaluasi formatif untuk menilai kualitas 
bahan belajar mandiri yang telah disusun berdasarkan kisi-kisi. 
Ketiga orang sebelumnya yang telah mengikuti uji coba One to One, 
tidak termasuk ke dalam enam orang pada ujicoba small group ini.  
Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui apakah masih 
terdapat kekurangan dan kesalahan pada program setelah 
melakukan uji coba One to One, jika masih ada kekurangan maka 
akan segera direvisi untuk memperoleh hasil yang maksimal. 
 
  
4) Uji Coba Lapangan (Field Test) 
Evaluasi ini dilakukan di PPPPTK Bahasa dengan 
memberikan post test kepada 30 orang widyaiswara yang bertugas 
sebagai mentor/pengampu Program Guru Pembelajar. Evaluasi ini 
dilakukan bukan lagi untuk mengetahui kekurangan dan kesalahan 
dalam program, tetapi untuk melihat pencapaian hasil belajar 
mentor/pengampu terhadap tujuan pembelajaran setelah 
mempelajari bahan belajar mandiri. Dengan demikian, 
pengembang memberikan soal-soal tes hasil belajar yang 
dibagikan kepada mentor/pengampu, dengan menguji cobakan 
kisi-kisi instrumen, post test dan kisi-kisi instrumen evaluasi formatif 
yang telah dibuat pada tahap Product Tryout. 
Setelah mendapatkan hasil dari evaluasi formatif yang telah 
dilakukan, maka pada tahap memperbaiki bahan ajar ini, 
pengembang melakukan perbaikan terhadap video dilihat dari 
berbagai aspek yang mendapat perbaikan dari para expert review. 
  
  
D. Teknik Analisis Data 
a. Kuesioner 
Penilaian kuesioner ini menggunakan skala Likert 4-1. Untuk 
mengolah data hasil kuesioner, pengembang menggunakan rumus 
statistik sederhana, data yang terkumpul dari responden diolah 






b. Tes Hasil Belajar 
Rumus hitungan data dari instrumen tes ini terdiri dari dua, 
yaitu pertama untuk menghitung perolehan nilai masing-masing 
siswa dan kedua menghitung perolehan nilai rata-rata seluruh siswa. 






1,00 – 1,75 = Tidak Baik 
1,76 – 2,50 = Cukup Baik 
2,51 – 3,25 = Baik 




Jumlah keseluruhan skor 
Jumlah butir soal 
 Jumlah keseluruhan nilai responden 
Jumlah Responden  
Perolehan nilai masing-masing responden = Jumlah butir yang benar X 10 
Skor Rata-rata = 
=+ 






A. Hasil Evaluasi Produk 
Produk bahan belajar mandiri “pengoperasian bigbluebutton” 
bagi mentor dan pengampu program guru pembelajar yang sudah 
selesai dikembangkan berdasarkan tahapan pengembangan Baker & 
Schutz, selanjutnya akan diuji coba dan dievaluasi terlebih dahulu 
sebelum dapat digunakan oleh mentor/pengampu. Evaluasi yang 
dilakukan bersifat formatif dengan tujuan untuk mengukur kualitas 
produk bahan belajar mandiri yang sudah dikembangkan, kemudian 
memeroleh data dalam rangka penyempurnaan atau peningkatan 
kualitas produk. Berikut adalah data-data yang diperoleh dari empat 
tahap uji coba yaitu; uji coba para ahli (expert review), uji coba satu 
lawan satu (one to one), uji coba kelompok kecil (small group), dan uji 
coba lapangan (field test). 
1. Uji Coba Ahli (Expert Review) 
a. Ahli Media 
Ahli media yang mengevaluasi produk bahan belajar 
mandiri ini ialah Retno Widyaningrum, S.Sos., MM. yang 





Pendidikan di Universitas Negeri Jakarta. Berikut adalah data 
hasil dari evaluasi produk yang diberikan oleh beliau:  
Tabel 4.1 Rata-rata Hasil Uji Coba Ahli Media 
 
Nilai rata-rata keseluruhan produk yang diperoleh 
berdasarkan hasil uji coba ahli media adalah sebesar 3,57, yang 
berarti produk sudah termasuk kategori Sangat Baik 
berdasarkan rentang skala likert yang digunakan pada 
penelitian. Meskipun demikian, ahli media tetap memberikan 
saran-saran untuk perbaikan bahan belajar mandiri ini, antara 
lain: 
1) Saran: Tambah narasi “terakses internet” pada video 1 
Perbaikan: Pengisi suara sebagai narator melakukan 
rekaman ulang narasi audio (VO), sehingga video 1 narasi 
menjadi “laptop/PC yang akan digunakan harus terlebih 
dahulu terakses internet, kemudian terpasang Java dan 
Adobe Flash Player agar BigBlueButton dapat bekerja”. 
 
Aspek yang dinilai Nilai rata-rata 
Aspek Media 3,75 
Aspek Materi 3,40 





2) Saran: Tambah narasi terkait ”instalasi java” pada video 2. 
Perbaikan: Pengisi suara sebagai narator melakukan 
rekaman ulang narasi audio (VO), sehingga video 2 narasi 
menjadi “langkah ini merupakan langkah instalasi java 
apabila java belum terinstal pada PC/Laptop”. 
3) Saran: Pada pembukaan video 3, dikaitkan dengan 
pembelajaran video 1 juga, tidak hanya dikaitkan dengan 
video sebelumnya yaitu video 2. 
Perbaikan: Pembukaan video 3 mengaitkan pembelajaran 
yang telah dipelajari pada video 1 dan 2. 
 
 
4) Saran: Tambah 1 slide sebelum pembukaan “Sri menyapa”, 
bahwa video terdiri dari 3 bagian. 
Perbaikan: Penambahan 1 slide berisi narasi dan deskripsi 
“Video Pengoperasian BigBlueButton ini terdiri dari 3 
bagian.  
(a) Pembuatan Kelas Web Conference, 
Gambar 4.1 Revisi poin 2 





(b) Penggunaan Tools BigBlueButton (Fitur Toolbar), 
(c) Penggunaan Tools BigBlueButton (Fitur Menubar). 
Video ini merupakan bagian ke …”. 
5) Saran: Tambah referensi. 
Perbaikan: Pada bagian buku manual elektronik akan 
ditambahkan referensi terkait materi video, yaitu; 
Management, C. T. (n.d.). https://bigbluebutton.org Diakses 
pada tanggal 02 September 2017. 
University, C. 2013. SYNCHRONOUS LEARNING TOOLS 
. https://carleton.ca/edc/wp-
content/uploads/synchronous-learning-tools.pdf: 
https://carleton.ca. Diakses pada tanggal 02 
September 2017. 
 
b. Ahli Materi 
Ahli materi yang mengevaluasi produk bahan belajar 
mandiri ini ialah seorang Koordinator Admin PPPPTK Bahasa 
untuk program Guru Pembelajar. Beliau ialah Agus Rohmani, 
S.Kom., M.A. yang menjabat sebagai Fungsional Umum di 
PPPPTK Bahasa. Berikut adalah data hasil dari evaluasi produk 
yang diberikan oleh beliau: 
 
 






Nilai rata-rata keseluruhan produk yang diperoleh 
berdasarkan hasil uji coba ahli materi adalah sebesar 3,61, yang 
berarti produk sudah termasuk kategori Sangat Baik 
berdasarkan rentang skala likert yang digunakan pada 
penelitian. Meskipun demikian, ahli materi tetap memberikan 
saran-saran untuk perbaikan bahan belajar mandiri ini, antara 
lain: 
1) Saran: Pada kata sapaan, narator menyebutkan “para 
widyaiswara” sebaiknya diganti menjadi “teman-teman”  
Perbaikan: Narator melakukan rekaman ulang narasi audio 
(VO) mengenai kalimat sapaan tersebut. 
 
Aspek yang dinilai Nilai rata-rata 
Aspek Media 3,57 
Aspek Materi 3,60 
Aspek Pembelajaran 3,50 
Rata-rata keseluruhan 3,61 
Gambar 4.2 Revisi poin 1 





2) Saran: Pada video 3, sapaan “peserta didik” sebaiknya 
diganti menjadi “peserta pelatihan” karena sasaran peserta 
dalan Program GP adalah guru. 
Perbaikan: Pengisi suara sebagai narator melakukan 
rekaman ulang narasi audio pada setiap sapaan “peserta 
didik” menjadi “peserta pelatihan”. 
 
2. Uji Coba Satu-satu (One-to-One) 
Uji coba satu-satu dilakukan kepada 3 (tiga) orang 
widyaiswara PPPPTK Bahasa yang bertugas sebagai 
mentor/pengampu Program Guru Pembelajar dengan tingkat 
kemampuan yang berbeda. Kemampuan ketiga orang Widyaiswara 
ini dibedakan berdasarkan pengalaman mengikuti pelatihan bahasa 
yang diampu yang pernah diikuti. Terpilihlah widyaiswara yang telah 
mengikuti pelatihan sebanyak dua kali, satu kali, dan belum pernah 
sama sekali mengikuti pelatihan. Perolehan data dari hasil uji coba 














Nilai rata-rata keseluruhan produk yang diperoleh 
berdasarkan hasil uji coba satu-satu adalah sebesar 3,87, yang 
berarti produk sudah termasuk kategori Sangat Baik berdasarkan 
rentang skala likert yang digunakan pada penelitian. Meskipun 
demikian, ketiga widyaiswara ini tetap memberikan saran-saran 
untuk perbaikan bahan belajar mandiri ini, antara lain: 
a. Saran: Pada penulisan “tau” pada video 2, harus diganti 
menjadi “tahu” 
Perbaikan: Mengganti penulisan menjadi “tahu”. 
 
 
3. Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group) 
Aspek yang dinilai Nilai rata-rata 
Aspek Media 3,80 
Aspek Materi 4,00 
Aspek Pembelajaran 3,83 
Rata-rata keseluruhan 3,87 
Gambar 4.3 Revisi poin a 





Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 6 (enam) orang 
widyaiswara PPPPTK Bahasa yang bertugas sebagai 
mentor/pengampu Program Guru Pembelajar. Pemilihan keenam 
orang widyaiswara tersebut merupakan perwakilan dari setiap 
jurusan bahasa, yaitu widyaiswara Bahasa Indonesia, Bahasa 
Inggris, Bahasa Jepang, Bahasa Mandarin, Bahasa Arab, dan 
Bahasa Prancis. Berikut adalah data yang diperoleh dari hasil uji 
coba  kelompok kecil: 






Nilai rata-rata keseluruhan produk yang diperoleh hasil uji 
coba kelompok kecil adalah sebesar 3,57, yang berarti produk 
sudah termasuk kategori Sangat Baik berdasarkan rentang skala 
likert yang digunakan pada penelitian.  Meskipun demikian, keenam 
widyaiswara ini tetap memberikan saran-saran untuk perbaikan 
video bahan belajar mandiri ini, antara lain: 
Aspek yang dinilai Nilai rata-rata 
Aspek Media 3,41 
Aspek Materi 3,72 
Aspek Pembelajaran 3,58 





a. Saran: Terdapat pengucapan yang kurang sesuai, seperti 
pengucapan “password”, sebaiknya direkam ulang.  
Perbaikan: Pengisi suara sebagai narator melakukan rekaman 
ulang narasi audio untuk kalimat password dengan baik dan 
benar sesuai pengucapannya. 
 
4. Uji Coba Kelompok Besar (Field Test) 
Uji coba kelompok besar dilakukan kepada 22 orang 
widyaiswara PPPPTK Bahasa yang bertugas sebagai 
mentor/pengampu Program Guru Pembelajar. Tahap uji coba ini 
seluruh widyaiswara menyaksikan tayangan bahan belajar mandiri 
Pengoperasian BigBlueButton secara bersama-sama, setelah itu 
widyaiswara mengerjakan soal post test yang terdiri dari 10 soal 
pilihan ganda. Berdasarkan hasil post test yang dilakukan, 
menghasilkan rata-rata nilai sebesar 78,6.  
Tahap uji coba kelompok besar ini tidak melakukan uji soal 
pre test terlebih dahulu untuk mengukur peningkatan hasil belajar 
yang nantinya diperoleh dari hasil pre test dan post test widyaiswara 
terkait materi pengoperasian BigBlueButton. Hal tersebut 
dikarenakan widyaiswara memang kurang sekali memiliki 
pengetahuan terkait pengoperasian BigBlueButton, dan 





kegiatan keseharian widyaiswara. Sehingga dapat dipastikan 
bahwa widyaiswara sulit untuk menjawab pertanyaan dari soal yang 
diberikan terkait pengoperasian BigBlueButton. Sehingga 
berdasarkan hal tersebut, dan saran dari Bapak Agus Rohmani 
sebagai Koordinator Admin PPPPTK Bahasa untuk tidak perlu 
dilakukannya uji soal pre test, karena dapat dipastikan hasilnya 
akan menunjukan peningkatan hasil belajar bila dicari selisih 
presentase hasil dari rata-rata pre test dan post test. Oleh sebab itu, 
pengembang hanya melakukan uji soal post test yang dilakukan 
setelah widyaiswara mempelajari materi pengoperasian 
BigBlueButton dari bahan belajar mandiri yang dibuat oleh 
pengembang. 
Seperti pada tahap uji coba sebelumnya yang telah 
dilakukan, yaitu uji coba satu-satu dan uji coba kelompok kecil, 
tahap uji coba kelompok besar ini widyaiswara juga diberi instrumen 
untuk menilai kualitas produk bahan belajar mandiri ini. Berikut 










Tabel 4.5 Rata-rata Hasil Uji Coba Kelompok Besar 
Nilai rata-rata keseluruhan produk yang diperoleh hasil uji coba 
kelompok besar adalah sebesar 3,59, yang berarti produk sudah 
termasuk kategori Sangat Baik berdasarkan rentang skala likert yang 
digunakan pada penelitian. 
Berdasarkan hasil dari keempat tahap uji coba yang telah 
dilakukan, maka produk bahan belajar mandiri ini sudah dapat 
dikategorikan Sangat Baik berdasarkan rentang skala likert yang 
digunakan pada penelitian, dan produk bahan belajar mandiri ini dapat 
digunakan oleh mentor/pengampu dalam mengoperasikan 
BigBlueButton pada Program Guru Pembelajar. Produk bahan belajar 
mandiri ini mampu membantu mentor/pengampu dalam menerima dan 
memahami materi pengoperasian BigBlueButton dibandingkan dengan 




B. Nama Produk 
Aspek yang dinilai Nilai rata-rata 
Aspek Media 3,56 
Aspek Materi 3,63 
Aspek Pembelajaran 3,56 





Produk yang dihasilkan pada pengembangan penelitian ini 
adalah bahan belajar mandiri “Pengoperasian BigBlueButton” berupa 
bahan belajar audio visual (video) yang terbagi menjadi tiga bagian. 
Video pertama membahas cara mengaplikasikan pembuatan kelas web 
conference, video kedua membahas cara mengaplikasikan kegunaan 
tools fitur toolbar pada BigBlueButton, dan video ketiga membahas cara 
mengaplikasikan kegunaan tools fitur menubar pada BigBlueButton. 
Produk ini dapat digunakan oleh mentor/pengampu sebagai bahan 
belajar mandiri untuk mengoperasikan aplikasi BigBlueButton. agar 
mempermudah pekerjaan yang akan dijalani pada Program Guru 
Pembelajar, mulai dari pembuatan kelas W-con sampai dapat dengan 
lancar membimbing peserta GP pada W-con tersebut dengan 
mengetahui kegunaan tools yang dapat dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran yang ada di dalamnya. 
 
C. Karakteristik Produk 
Produk bahan belajar mandiri ini dikembangkan berdasarkan 
kebutuhan mentor/pengampu yang diwajibkan membuat pertemuan W-
con dan menjadwalkannya sebagai pengganti pembelajaran tatap muka 
pada pelaksanaan Program Guru Pembelajar moda daring, sehingga 
mentor/pengampu harus mampu mengoperasikan BigBlueButton 





Pembelajar yang dilaksanakan oleh PPPPTK Bahasa, dimana PPPPTK 
Bahasa sebagai tempat penelitian. Bahan belajar mandiri yang 
dikembangkan dikemas langsung ke dalam Flashdisk dengan format 
(.mp4) dengan aspect ratio 1920 x 1080  (high definition/HD) dan frame 
rate 29,97 fps yang akan disebarluaskan secara langsung ketika Rakor 
dengan perwakilan Dinas Kab/Kota dan Ketua Komunitas oleh pihak 
PPPPTK Bahasa. Sebagai antisipasi, bahan belajar mandiri ini juga 
akan diupload melalui situs  YouTube dengan channel atau saluran 
bernama “Pengoperasian BigBlueButton”, agar semua 
mentor/pengampu yang tersebar di seluruh Indonesia apabila belum 
mendapatkan bahan belajar mandiri dari perwakilan Dinas Kab/Kota 
dan Ketua Komunitas, dapat dengan mudah mengakses bahan belajar 
mandiri secara online. Adapun kebutuhan perangkat sistem yang 
dibutuhkan untuk dapat mengoperasikan bahan belajar mandiri ini, 
adalah sebagai berikut: 
1. Kebutuhan Sistem 
a. Flashdisk dapat diakses melalui PC/laptop yang dilengkapi 
dengan port USB sebagai prangkat penghubung data yang 
akan dibuka dan diputar kemudian. Spesifikasi prangkat 
PC/Laptop yang dibutuhkan untuk dapat mengakses bahan 
belajar mandiri ini tidak diperlu dengan spesifikasi prangkat 





harus terpasang perangkat lunak (software) aplikasi pemutar 
video yang support format (.mp4) seperti; Windows Media 
Player, GOM Player, VLC Player, KMP Player, dan aplikasi 
pemutar video lainnya. 
b. Selain PC/Laptop, flashdisk dapat diakses melalui Televisi 
Pintar (Smart TV) yang sudah dilengkapi dengan port USB 
sebagai prangkat penghubung data yang akan dibuka dan 
diputar langsung pada televisi. 
c. Selain dapat diakses pada PC/Laptop dan Smart TV, bahan 
belajar mandiri ini juga dapat diakses melalui Ponsel Pintar 
(Smartphone) secara online melalui situs atau aplikasi  
YouTube dengan channel atau saluran bernama 
“Pengoperasian BigBlueButton”. Bahan belajar mandiri ini juga 
dapat langsung diakses dengan cara memindai QR code 
menggunakan aplikasi QR Reader yang tersedia pada 






 Gambar 4.4 QR code 
“Pembuatan Kelas Web 
Conference” 













2. Kelebihan Produk 
Produk pengembangan bahan belajar mandiri ini berupa 
bahan belajar audio visual (video) yang memanfaatkan kekuatan 
gambar dan suara dalam proses pembelajarannya. Informasi yang 
disampaikan melalui media ini akan mudah dimengerti dengan jelas 
karena terdengar secara audio dan terlihat secara visual.  
Kualitas produk ini meliputi kualitas dimensi gambar, suara, 
tulisan (caption), bahasa, serta daya tarik program menggunakan 
tokoh (agent) yang mampu mempermudah pemahaman 
mentor/pengampu untuk menguasai kompetensi pengoperasian 
BigBlueButton. Kualitas gambar (visual) tokoh/agent pada produk 
bahan belajar mandiri ini berupa animasi (gambar yang dihidupkan), 
kemudian menampilkan visual secara nyata tampilan LMS Guru 
Pembelajar dan tampilan web conference BigBlueButton untuk 
mempraktikan bagaimana runtutan cara mengoperasikannya, 
sehingga mempermudah mentor/pengampu untuk mempelajarinya. 
Produk bahan belajar mandiri ini dirancang untuk 
mengkomunikasikan pesan dan informasi dalam ranah kognitif 
(pengetahuan), afektif (perasaan dan penghayatan), dan 





Pertama, pada ranah kognitif (pengetahuan) produk ini 
menyajikan materi pengoperasian BigBlueButton yang tentunya 
akan memberikan pengetahuan kepada mentor/pengampu 
Program Guru Pembelajar agar proses pembelajaran pengganti 
Tatap Muka dengan pemanfaatan W-con mengunakan aplikasi 
BigBlueButton dapat berjalan lebih efektif. 
Kedua, pada ranah afektif (perasaan dan penghayatan) 
produk ini dikemas untuk meningkatkan minat belajar 
mentor/pengampu, dimana materi yang disajikan pada bahan 
belajar mandiri ini sangat rinci secara step by step, hal tersebut 
merupakan hal yang diharapkan oleh mentor/pengampu dalam 
mempelajari kemampuan mengoperasikan aplikasi BigBlueButton. 
Karena berdasarkan observasi pada Rakor Pelaksanaan Daring 
Kombinasi (DK) dengan Dinas Pendidikan Kabupaten/Kota yang 
diselenggarakan di Jogja, Surabaya, dan Jakarta pada bulan 
September 2016, dilakukan pelatihan hanya 1 hari selama 8 JP (1JP 
@60 menit). Mengingat materi yang dipelajari merupakan runtutan 
cara membuat kelas W-con pada LMS, dan cara mengoperasikan 
BigBlueButton. Maka proses pemindahan pesan dan informasi 
kepada mentor/pengampu ketika itu benar-benar dilakukan secara 
perlahan dan berulang. Salah satu faktor yang menghambat 





lagi muda untuk mudah menyerap pesan dan informasi baru yang 
memerlukan daya ingat.  
Sehingga dengan adanya produk bahan belajar mandiri ini, 
dapat menjawab kebutuhan mentor/pengampu untuk dapat 
mempelajari cara mengoperasikan aplikasi BigBlueButton, dimana 
step by step materi yang disajikan pada produk ini benar-benar 
diperlihatkan secara langsung dan nyata, sehingga memudahkan 
mentor/pengampu mengikuti materi yang dipelajari. Kemudian 
mengingat waktu pelatihan yang mereka terima sangat kurang. 
Maka, bahan belajar mandiri ini dapat menjawab masalah dari 
kurangnya waktu pelatihan tersebut, karena bila dilihat dari segi 
waktu pembelajaran, mentor/pengampu dapat mempelajari bahan 
belajar mandiri ini kapanpun, dimanapun dan diulang sebanyak 
apapun hingga materi yang dipelajari berhasil dikuasai. Berbeda 
apabila materi diterapkan hanya pada media cetak, dimana step by 
step materi akan tetap susah diterima mentor/pengampu, karena 
akan membingungkan tanpa diberikan contoh mempraktikan 
runtutan pengoperasian BigBlueButton secara langsung. 
Ketiga, pada ranah psikomotor (keterampilan) tentunya hasil 
belajar yang didapat setelah mempelajari produk bahan belajar 
mandiri ini adalah mentor/pengampu akan mampu mengoperasikan 





akan dijalani, mulai dari pembuatan kelas W-con sampai dapat 
dengan lancar membimbing peserta GP pada W-con tersebut 
dengan mengetahui kegunaan tools yang dapat dimanfaatkan 
dalam proses pembelajaran yang ada di dalamnya. 
Penggunaan produk bahan belajar mandiri ini juga dapat 
menjadi sebuah inovasi pembelajaran yang baru di dalam Program 
Guru Pembelajar sendiri, dimana selama proses pelatihan untuk 
mentor/pengampu, PPPPTK Bahasa tidak menggunakan dan 
memanfaatkan media pembelajaran untuk materi pengoprasian 
BigBlueButton yang dirancang khusus untuk pembelajaran secara 
mandiri. 
Serta produk ini mampu bersaing dengan produk lainnya, 
dimana produk lain yang pengembang temukan merupakan video 
pengoprasian BigBlueButton yang dibuat langsung oleh akun 
BigBlueButton pada situs YouTube, kekurangan dari produk 
tersebut adalah dibuat pada tahun 2014 dengan BigBlueButton 
versi lama dengan tampilannya yang berbeda dan narasi yang 
digunakan menggunakan bahasa Inggris. Adapun video 
pengoperasian BigBlueButton yang dibuat oleh orang lain, 
semuanya dibuat oleh Warga Negara Asing (WNA) yang juga 
menggunakan narasi berbahasa Inggris. Maka, produk bahan 





semua mentor/pengampu yang ada di seluruh wilayah Indonesia 
sebagai sasaran, karena akan menggunakan narasi bahasa 
Indonesia. Kemudian produk bahan belajar mandiri ini juga berbeda 
dengan produk yang lainnya, dimana didalamnya terdapat materi 
yang memang khusus untuk mentor/pengampu Program Guru 
Pembelajar, yaitu membuat kelas web conference pada portal web 
lms.elearning.id, dimana web tersebut  merupakan Kelas LMS yang 
akan digunakan oleh pengampu, mentor dan peserta pada 
pelaksanaan Program Guru Pembelajar secara daring. 
 
D. Prosedur Pemanfaatan Produk  
Produk ini dibuat khusus untuk membantu mentor/pengampu 
mempelajari cara mengoperasikan aplikasi BigBlueButton secara 
mandiri. Produk ini dilengkapi dengan buku manual elektronik berbentuk 
PDF, dimana di dalamnya terdapat petunjuk penggunaan yang dapat 
dibaca untuk membantu mengarahkan mentor/pengampu agar 
mempelajari video 1, 2, dan 3 secara berurutan. Setiap setelah 
mempelajari tayangan video, disarankan agar mentor/pengampu 
mempraktikan langsung apa yang telah dipelajari, sehingga 
pengetahuan baru yang diterima dapat diingat dalam jangka waktu yang 





terdapat petunjuk penggunaan, di dalamnya juga terdapat tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai setelah menggunakan produk. 
Mentor/pengampu dapat mempelajari bahan belajar mandiri ini 
kapanpun, di manapun dan diulang sebanyak apapun hingga materi 
yang dipelajari berhasil dikuasai. Mentor/pengampu dapat mengakses 
bahan belajar mandiri melalui perangkat PC/Laptop yang dilengkapi 
dengan port USB dan terpasang perangkat lunak (software) aplikasi 
pemutar video yang support format (.mp4), kemudian dapat melalui 
perangkat Televisi Pintar (Smart TV) yang dilengkapi dengan port USB, 
dan dapat diakses melalui Ponsel Pintar (Smartphone) secara online, 
dengan langkah membuka situs atau aplikasi  YouTube, kemudian 
mengakses channel atau saluran bernama “Pengoperasian 
BigBlueButton” bisa dilakukan dengan cara menuliskan nama channel 
atau saluran pada menu search atau pencarian. Atau dapat langsung 
diakses dengan cara memindai QR code menggunakan aplikasi QR 
Reader yang tersedia pada smartphone, dengan mengakses QR code 
yang terdapat di dalam buku manual. 
 
E. Keterbatasan Pengambangan 
Pengembangan produk bahan belajar mandiri pengoperasian 





1. Terbatasnya proses produksi nasari audio (VO) pada produk. 
Terdapat perbedaan kualitas suara pada hasil VO yang ada pada 
produk bila diperhatikan dengan seksama. Hal tersebut dikarnakan 
proses rekam audio tidak dilakukan sekaligus selesai dalam sekali 
rekaman dan proses rekam audio tidak semuanya dilakukan pada 
studio rekaman dan menggunakan prangkat standar studio 
rekaman, ada beberapa pengambilan proses rekam audio dilakukan 
di dalam ruang kamar yang bukan merupakan ruang kedap suara 
dan dengan menggunakan alat rekam menggunakan smartphone, 
sehingga ini yang menyebabkan perbedaan kualitas VO yang 
dihasilkan. 
2. Proses rendering juga menjadi keterbatasan dalam pengembangan 
ini, karena spesifikasi laptop yang digunakan pengembang kurang 
baik untuk keperluan multimedia, sehingga pengembang harus 
meminjam laptop lain untuk melakukan proses rendering. 
3. Keterbatasan selanjutnya adalah pengembang tidak dapat 
menambah durasi di dalam video, karena dikhawatirkan bila durasi 
terlalu lama akan membuat bosan mentor/pengampu dalam 
mempelajarinya. Hal tersebut terkait masih ada beberapa 
mentor/pengampu ketika uji coba lapangan merasa durasi video 
terlalu cepat. Tetapi buku manual elektronik yang diberikan bisa 





bisa disiasati dengan cara menjeda (pause) pada bagian yang 








KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 
 
F. Kesimpulan 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan 
produk berupa bahan belajar mandiri. Produk ini digunakan sebagai 
bahan belajar mandiri bagi mentor/pengampu Program Guru 
Pembelajar, dengan materi “Pengoperasian Aplikasi BigBlueButton” 
sebagai web conference pengganti pembelajaran tatap muka pada 
Program Guru Pembelajar Moda Daring. Produk ini dibuat agar 
mempermudah mentor/pengampu dalam melakukan pengoprasian 
aplikasi BigBlueButton, kemudian diharapkan mampu menggantikan 
alokasi waktu belajar mentor/pengampu pada pelatihan Instruktur 
Nasional (IN) yang kurang, dan dengan adanya bahan belajar mandiri 
ini mentor/pengampu dapat menentukan sendiri kapan, dimana dan 
porsi yang akan dipelajari sesuai kebutuhannya. 
Metode pengembangan dalam mengembangkan bahan belajar 
mandiri menggunakan model pengembangan Baker & Schutz. Model ini 
berfokus pada produk dan memberikan prosedur yang sistematis, yang 
terdiri dari tujuh tahapan, yaitu : (1) Perumusan (Formulation); (2) 
Spesifikasi pembelajaran (Instructional Specifications); (3) Uji Coba 







(5) Uji Coba Produk (Product Tryout); (6) Perbaikan Produk (Product 
Revision); dan (7) Analisis Operasi (Operations Analysis). 
Adapun tujuan khusus yang ingin dicapai sekaligus menjadi 
output dalam pengembangan bahan belajar mandiri pengoprasian 
BigBlueButton ini, merujuk pada model pengembangan Baker & Schutz 
antara lain: 
h. Tahap Perumusan (Formulation) 
Merumuskan produk sebagai langkah dalam pengambilan 
beberapa keputusan sebelum produk dibuat. Output pada tahap ini 
adalah pengembang mengambil keputusan untuk mengembangkan 
sebuah produk bahan belajar mandiri mengenai pengoprasian 
aplikasi BigBlueButton yang akan dimanfaatkan secara mandiri oleh 
mentor/pengampu Program Guru Pembelajar, dengan menghitung 
pertimbangan biaya produksi dan kebermanfaatan produk setelah 
di produksi. 
i. Tahap Spesifikasi pembelajaran (Instructional Specifications) 
Merumuskan standar kompetensi, kompetensi dasar, dan 
indikator ketercapaian sesuai dengan tujuan pembelajaran (GBIM) 
& (JM). Output pada tahap ini adalah hasil perumusan standar 







dengan tujuan pembelajaran (GBIM) & (JM) pengoperasian 
BigBlueButton. 
j. Tahap Uji Coba Soal (Item Tryout) 
Menyusun kisi-kisi instrumen post test. Output pada tahap ini 
adalah akan dibuat soal post test untuk pengguna produk yaitu 
mentor/pengampu. Instrumen akan dibuat dalam bentuk soal pilihan 
ganda sebanyak 10 soal untuk mengetahui sejauh mana materi 
yang dikuasai oleh mentor/pengampu setelah mempelajari produk 
bahan belajar mandiri pengoperasian BigBlueButton. 
k. Tahap Pengembangan Produk (Product Development) 
Mengembangkan produk dengan persiapan tiga tahapan, 
yaitu tahap pra produksi, tahap produksi, dan tahap pasca produksi. 
Output pada tahap ini adalah menghasilkan naskah pada tahap pra 
produksi, kemudian pada tahap produksi menghasilkan 
terpilihnya tim produksi dan talent pengisi suara, menghasilkan 
storyboard, grafis (karakter dan background), teks, animasi, sound 
effect, VO, dan backsound. Terakhir pada tahap pasca produksi 
melakukan editing video, menggabungkan hasil dari tahap produksi 
sehingga menghasilkan sebuah produk utuh bahan belajar video 
pengoperasian BigBlueButton. 







Menyusun kisi-kisi instrumen untuk alhli media, ahli materi 
dan sasaran/pengguna, dan menguji coba produk kepada 
responden untuk mengevaluasi produk yang sudah dikembangkan. 
Output pada tahap ini adalah hasil dari empat tahap uji coba yaitu, 
uji coba para ahli (expert review) terdiri dari ahli media dan ahli 
materi, dengan nilai rata-rata keseluruhan produk yang diperoleh 
berdasarkan hasil uji coba ahli media adalah sebesar 3,57 dan hasil 
uji coba ahli materi adalah sebesar 3,61, yang berarti produk sudah 
termasuk kategori Sangat Baik. Uji coba satu lawan satu (one to 
one) kepada 3 orang widyaiswara dengan nilai rata-rata 
keseluruhan produk yang diperoleh adalah sebesar 3,87, yang 
berarti produk sudah termasuk kategori Sangat Baik. Uji coba 
kelompok kecil (small group) kepada 6 orang widyaiswara dengan 
nilai rata-rata keseluruhan produk yang diperoleh adalah sebesar 
3,57, yang berarti produk sudah termasuk kategori Sangat Baik. 
Terakhir uji coba lapangan (field test) kepada 28 orang widyaiswara 
dengan nilai rata-rata keseluruhan produk yang diperoleh adalah 
sebesar 3,59, yang berarti produk sudah termasuk kategori Sangat 
Baik. Meskipun demikian, responden dari uji coba ahli, uji coba 







saran untuk perbaikan video bahan belajar mandiri yang akan 
dilakukan pada tahap perbaikan produk. 
m. Tahap Perbaikan Produk (Product Revision) 
Merevisi produk berdasarkan hasil uji coba yang telah 
dilakukan, hingga mendapatkan produk yang sesuai dengan 
harapan. Output pada tahap ini adalah produk bahan belajar mandiri 
pengoperasian BigBlueButton yang sudah siap disebarkan dan 
digunakan oleh mentor/pengampu Program Guru Pembelajar 
setelah melewati proses revisi. 
n. Tahap Analisis Operasi (Operations Analysis), menganalisis proses 
pengembangan produk dari awal hingga akhir secara sistematis, 
sehingga akan mengetahui titik kelemahan dan kelebihan yang 
terdapat pada produk yang dikembangkan. Output pada tahap ini 
adalah mengetahui titik kelemahan dan kelebihan produk yang telah 
dipaparkan oleh pengembang pada BAB IV. 
Selain melakukan uji coba dan evaluasi yang dilakukan bersifat 
formatif dengan tujuan untuk mengukur kualitas produk bahan belajar 
mandiri yang sudah dikembangkan, dan kemudian memeroleh data 
dalam rangka penyempurnaan atau peningkatan kualitas produk. 
Dilakukan juga uji coba untuk melihat hasil belajar mentor/pengampu 







uji coba kelompok besar menggunakan instrumen tes untuk post test. 
Berdasarkan hasil post test yang dilakukan, menghasilkan rata-rata 
nilai sebesar 78,6  dan menunjukan hasil yang didapat widyaiswara 
tersebut mampu mencapai KCM untuk materi pengoperasian 
BigBlueButton. 
Berdasarkan penjabaran metode pengembangan dan evaluasi 
produk yang dihasilkan. Maka dapat disimpulkan bahwa produk bahan 
belajar mandiri ini sudah dikembangkan sesuai dengan tujuh tahap 
pengembangan pada model pengembangan Baker & Schutz. 
Kemudian berdasarkan hasil uji coba produk menunjukkan bahwa 
kualitas produk sudah termasuk kategori sangat bagus, sehingga 
produk sudah dapat digunakan oleh mentor/pengampu Program Guru 
Pembelajar sebagai bahan belajar mandiri pengoperasian 
BigBlueButton. Produk ini juga memiliki keunggulan untuk 
meningkatkan hasil belajar, dan memudahkan mentor/pengampu untuk 
memahami materi pengoperasian BigBlueButton. 
 
G. Implikasi 
Hasil penelitian pengembangan produk bahan belajar mandiri 







pengampu, lembaga PPPPTK Bahasa, peserta GP, dan mahasiswa 
khususnya program studi Teknonogi Pendidikan. 
4. Bagi Mentor dan Pengampu 
Produk ini dapat meningkatkan hasil belajar, dan 
memudahkan mentor/pengampu untuk memahami materi 
pengoperasian BigBlueButton, hal tersebut terbukti ketika 
dilakukannya uji coba produk. Sehingga produk ini dapat 
bermaanfaat sebagai bahan belajar mandiri mengenai materi 
pengoprasian aplikasi BigBlueButton. Kemudian mempermudah 
pekerjaan yang akan dijalani, mulai dari pembuatan kelas W-con 
sampai dapat dengan lancar membimbing peserta GP pada W-con 
tersebut, dengan mengetahui kegunaan tools yang dapat 
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran yang ada di dalamnya. 
5. Bagi Lembaga 
Produk ini dapat bermanfaat sebagai pancingan untuk 
lembaga PPPPTK Bahasa, menghasilkan sebuah inovasi baru 
terkait peningkatan kualitas pembelajaran (Khususnya Program 
Guru Pembelajar). Mengingat bahwa PPPPTK Bahasa belum 
pernah menggunakan media pembelajaran yang dimanfaatkan 







pengoprasian BigBlueButton yang dirancang khusus untuk 
pembelajaran secara mandiri. 
6. Bagi Peserta Guru Pembelajar 
Produk ini selain bermaanfaat untuk mentor/pengampu, 
tetapi juga  bermanfaat untuk peserta GP sebagai dampak hasil dari 
kinerja mentor/pengampu yang berhasil menguasi keahlian 
mengoperasikan BigBlueButton, yaitu; membuat peserta GP lebih 
termotivasi untuk belajar dan lebih memahami materi yang ada pada 
Modul di dalam LMS yang harus mereka kerjakan, dikarenakan 
pembelajarannya merupakan moda Daring (Dalam Jaringan / 
Online) maka dengan adanya W-con mereka dapat merasakan 
pembelajaran Tatap Muka (TM) yang menghadirkan dan 
mempertemukan pemelajar dan pembelajar dalam dunia maya, 
yang dimana mereka memang tidak dapat dipertemukan secara 
nyata fisiknya. Sehingga peserta di dalam hal ini berkesempatan 
untuk bertanya dengan mentor/pengampu ataupun berdiskusi 
dengan peserta lainnya terkait materi yang sedang dipelajari (sesi 
tanya jawab dan diskusi) secara lebih mendalam. 
7. Bagi Mahasiswa dan Program Studi Teknologi Pendidikan 
Pengembangan bahan belajar mandiri ini dapat dijadikan 







mahasiswa program studi Teknologi Pendidikan ataupun 
mahasiswa lain yang ingin mengembangkan produk pembelajaran 
serupa. Produk ini juga dapat dijadikan sebagai bahan uji coba untuk 










Berikut ini merupakan beberapa saran dari sudut pandang 
pengembang, terkait dengan pengembangan produk bahan belajar 
mandiri dan saran untuk penelitian selanjutnya yang ingin 
mengembangkan produk serupa. 
1.  Untuk Lembaga PPPPTK Bahasa 
a. Mengadakan pelatihan dengan alokasi waktu yang cukup untuk 
mencapai kompetensi atau tujuan pembelajaran tertentu yang 
telah dirumuskan, agar peserta mampu mencapai kompetensi 
atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai tersebut. 
b. Mengembangkan bahan belajar mandiri untuk memfasilitasi 
belajar peserta pelatihan, sebagai media pembelajaran 
penunjang untuk membantu peserta pelatihan lebih mudah 
menguasai materi yang dipelajari. 
2. Untuk Mahasiswa Program Studi Teknologi Pendidikan 
a. Mengembangkan suatu produk media pembelajaran harus 
melakukan analisis kebutuhan dan sasaran terlebih dahulu, 
agar produk yang dihasilkan tepat guna dan sesuai dengan 
sasaran.  
b. Mengembangkan suatu produk media pembelajaran, urutan 







kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator dari materi yang 
disajikan. Perumusan tersebut harus dikonsultasikan terlebih 
dahulu dengan ahli materi yang akan disajikan, agar produk 
yang dihasilkan sesuai dan tepat guna. 
c. Mempersiapkan segala kebutuhan produksi, mulai dari 
membersiapkan tim produksi, hingga perlengkapan produksi 
mulai dari perakangkat keras dan lunak yang digunakan, agar 
produk yang dihasilkan memiliki kualitas yang baik. 
d. Mengembangkan bahan belajar mandiri berupa format audio 
visual (video), pemilihan grafis (karakter, background), teks, 
animasi, sound effect, VO, dan backsound, juga perlu 
dipertimbangkan berdasarkan profesi dan usia sasaran, agar 
produk yang dihasilkan sesuai dengan sasaran yang dituju. 
 
 
